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85-017 Bydęgoszcz > 
tel. 45-50-16, fax 22-64-03 
: (9%9.16'") poniedziałek - piątca 

rzenia programu, o którym marzył każdy użyt- 
kownik. Program usprawriono we wszelkich 
możliwych zakreszch. Komunikacja z użyt- 
kownikiem została zorganizowana tak aby me- 
ksymalnie ułatwić pracę. Wprowadzono tzw. 
'Tool Bar. czyli posek z najczęściej używanymi 
operacjatni, Dodano nieograniczoną liczbę aru- 
owania wykonanych poleceń. Umożliwiono 
równiez wczytanie dokumentów uworzonych 
w programie PraPage. Uproszcznno karzyśie- 
nie z różnego rodraju czcionek z możliwością 
ich przeglądama przed wczytanie, a także 
procentowym ustaleniem rozciągnięcia 4 spła- 
szczenia. Dodaso autotmatyczae indęksy, przy” 
pisy i tazesie tabel, przerobono sterowniki 
umozliwające wczytywanie niezwykłej wręcz 
lezby (omratów tekstów, grafik, czy nawet ca 
tych dokumentów, wiełobarwna prezentacja 
grafik, katwiczenie obiektów w tekście, defi- 
narwuree stylów dła pojedynczych stron. Proste 
w definiowaniu pozycje tabulatorów, możli- 
wnść tworzenia ramek z grafiką o dowolnym 
Oferujemy jeden z najlepszych programów do składu tormputerowego kształcie, wiele sposobów wypełniania stwo 
Wersja ta została napisana praktycznie od nowe, bazując jednak na wie-  rzonych, jak i zaimportowanych obiektów. 
toletnim doświadczeniu firmy. Przeanahizowamo wszystksć istniejące Pełna zgodność z ARexxem. 


programy do skladu z różnych platform systemowych ukich jak: MS Progrum powinien być dostępny w wersji an- 
DOS/Windows. Macintosh, Amiga i UNIX. Dało to podstawę do szwp- — gielskiej ox konca września roku 1994, Wersja 


połszn będzie panę miesięcy późriej z polski- 
mi komunikatami jak i poemocą, oraz obszerną 
e tream* 0 instrskcją. Naturalnie dostępne będą również 
połskie słowniki: artograficzny , prze- 900 














































Oferujemy profesjonolny edytor czcionek wektorowych z możliwością 
tworzenca i odycji czcionek w formatach PosScript Type 1. Compugra- 
phic Imelhfosm I Safi-Logik DMF. Zawierz opcję śledzenia obrysów, 
tworzenia przęplądówek i wskazówek (Himing) oraz edycję tebel ker- 
mngu. Program dostępny jest w polskiej wers językowej 


typeŚMITH; | 
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niesień | 6% polskie czcionki, 

































































kolorów, Maksymalna rozdzielczość 60%) dpi 
Opcjonalna mażliwość dpiączenia przystawki da 
slajdów i automatycznego podajnika materiałów do 
s£unowania - idealne dla potrze OCR 

Wbudowane korekcje gamma, ostrości 

i regulowany poziom jasności. 2500 zi 
Oprogramowanie do skanowania PicoScan 
Pozwala na podłączenie | korzystanie z dowolnych 
skunerów przez złącze SCSI i Centromics, Działa w 
24 bitowym systenec EOS. Można podłączyć 

pod wenu programu PieoPaimter S%41 zł 


Profesjonalna karta aadio do Amigi 
243X00.3000044000, Pozwala ra nagrywanie 
dźwięku na B kanałach jednocześnie ź razdzie!- 
czością 16 bólów przy częstotliwości 
próbkowania do 48 kHz. Wejście SMPTE 
Dołączone profesjonalne oprogramowanie. g 
Opal Vision 39000 zł 
24 bitowa karta telewizyjna. Przy pełnym 
wyposzżeniu umożliwia miksowanie obrazów 

| dzwięków z wielu źródeł z wykorzyśtie 
niem efektów paso. 















Pierwsza 12-bilowa kansols do 
ger vilco z wbudowanymi 
napędem CD-ROM 

Możliwość wykorzysdtunia jaka 
odtwarzacz zudio CD i video 
(MPEG). 









na 
tel. 


AMIGACD” 


« High-E PICCOLO 51064 

S oponie nę m 64-bitowa karta graficzne ZORRO NAM 

65030 lub 66040 (20 MIPS) wyposażona w 244 MB RAM. Rozdzielczość da 
4 Możliwość swohocdnepo stosowa- 1600 x 1200 w £ bitach. Zgncina ze standardem 
G nia rozszerzeń sprzętowych dzię V EGS. Opcjonalny meduł vudep uaktywnsający = 
= ki słotom ZORRO III, Dostar- += wyjścia SYHS iCYBS R. 

mcji wę. życzenia Klienta. na to wz R Kontroler FAST SCSI ZORRO II + kitrtu 
M tel Persanal Animation Recorder razszęrzenia pamięci 0-236 MB. Szybkaść 
Z W pedni 32-bitawy komputer Prafesjonalna karta viden do odtwarzania (na- komunikacji ze zdączem<=M) MB 

domowy. Pamięć 2 MB RAM grywanie z osobno dostępnym dygitizerem) w I Szybkość pracy z dyskiem <=10 MB/s > 
4 (Razszerzalna do M MB) czósać rzeczywistym 14-hitowych anamacji, (synchroniczne) eh -<=7 MR/s (synchro) 1030 zł 
=: I Szynii : * Skanery Serii EPSON GT 650W8000 

/ 262000 kolorów, wyście RGB Czyni zbędnym magoetowid do zgrywania po Skanery * 
8 i TV. Niezastąpiony w domowej klmkowego, Wyjścia Betacam, SYHS I CYBS. Bardzo datec stacjonarne skanery kolorowe 
Z obróbce vidco, araz wejście geniycka. dd formatu A4, Skanają w jednym przebiegu 
= -. 5 Sunrize AD 516 1600 zł D zapewniając dużą ostrość i wspaniałą jakość 
tel. 
a AV © 
pa + 


































AT.-ONCE CLASSIC 
Sprzętowy emużsegr koenputera IBM PC/AT do Amigi 500, 
Działa z dowolnym dyskami twardym. zakładając 54 mch 


Ariadne Karta sieciowa Fiheme< ZORRO II wy- 
poeażoma w 32K-bufor, 10-Base-2 i 10- 


Base-T, 2 dodutkowe złącza Cemronscs 








OFWOGNAMUWANIE 
[gi tee Sooż Js I m” 
[Xgi taa 4oać Sraćie 2 + tarapiler mene sa 






























jĘ: partycje ME DOS. Punkejczeje w wiekzzdwniowości. sli i podstawka pod BOOT-ROM; ornz sieć tn at ray! priori m 
Rozszerzenie pamięci 4 MB wyposazone w koprocesor marszy yta ta MEJORE p Tie = sza 

: 5 dzie transmisji popczez złącze równo- AMS 0 pa ię 

przyrostu szybkości względem A1200x2 MB CHIP, 2 jegie. Współpracuje z Ariadne. Pakiety ink "4 

MTec ALŻMI28 RTC 560 zł zawierają oprogramowanie siociowe Karcianz I 





Karta turbu - MC SZOMYŻ8MHz z MMI 
(1/48 MB RAM (modal 72-pin). 


arych | 16 
194 a 


Envoy i sterownik do Parieta 1000 zł 
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PGA kBPLOC) od Karta procesorowa do s us r 
koprocesor (FGA lu ) 1 zegar Czasu rzecz SSD zł Amigi 3000/4000 dostępea w wersjach z NE (cadsziE xi 
Opcjonalne dołączamy konioler SCSI MIC" 68040440 MHz i 6RD60 Wypo. Ra JDWDATANAGA 0 130 
MTec A1Z%W40RTC pr dudatk = M Real 10 (2.ASSEC AMIGA ku 
Karia lurho - MC 680%W40MHz z MMU gp a. JSSSROSECHY Real 30 WINDOWS 2450 

ri 40MHz z MML "= 2 Kirk 
n 77 RAM 0-128 MB i złącze lokalne _ md Tv -PALNPW 10 an y 

(11/2548 MB RAM (możul 72-pin). 700 zł d6 łu SCSI + Etbe 1800 1d TY - PAIAT V,90 leć poźdelewwika, tem 
koprocesoe (FPGA lub PLOC): zegar czasu rzecz. modułu SCSI + Ethernet, IMAUL FX.vl.2 390 
MAG FRUFUS' Aa siroadaćny Lasis GYP rm 
kota Pat * : , 19) 
A Dre CONVER%*10W PĄCY 1% 
MICROVITEC 14" mocikx dla Amigi 120044000. WARP ENGINE Karta proczsarowa do R OOO warna rd 
sg Plamka 0.28, madzieczość 1024*768 swą Amigi 3000/4000) na procesorze MC ADoro li SCANIET Ile DRIVNIA 430 
natinterlace, ramka do 90) Hz, odchy- 46040/40 MHz. Wyposóona w rozsz BEE a R 
lanie poziome 15-50 kHz. Dołączoca erzenie RAM (I -178 MB .i kontroler GB CEC? GwutACI i 
przelctówku Amiga RGR-VGA, Bardzo FAST SCSI 11. MEDIA ROls1 +38 130 
dobra jakość obrzzu | kolorów. Spełnia 4601) zł E ROĆ za So rio 

parmy MPR II. od CypeED pol v.3.5 z» 

g "K W mowym systemie poprawiono wszys- aj 
KICKSTART i ba, pop Y sk 

s y Uniwersalny emulator Macinitosha WORKBENCH  ikie błędy, jest szybszy, dodano serowri- PE 2, 
ę i PC 456 DX 40) MHz bazujący na karcie 3.1 ki CD-ROM i nawe biblioteki DataType a m 1a3 
SU 7. ZORROTI. Funkcjosuze w maltitas > dla A4000/3000] 320 zł Gewżick AX-20 ore 

:4 2 6 kingu z aplikacjami amigowymi. Dobra dła A2000/500 296) zł | Sy zezo kory e 

m | a) współpraca z kartami graficznymi (np. z dla A1200 320 zł Digi lab 














USZERARACKABY r Moduł SIMM 4MB 


FPU 68882/33 MHz. 































spetniać potrzeby przeciętnego użytkownika komputerów domowych - praktycznie w każdym zakresie. Nie 
jest to komputer profesjonalny, ale urządzenie, które gdy do niego odpowiednio podejść, potrafi dać olbrzymią 
satysfakcję i jednocześnie może stużyć olbrzymią pomocą. 

No, niestety - stało się inaczej. 

Przypadł mi (po raz drugi zresztą) smuty obowiązek pożegnania wszystkich czytelników. Nasz wydawca: 
PWH Alfin stwierdził, że wydawanie AMIGOWCA stato się nierentowne i postanowił je zawiesić - talk więc 
numer kwietniowy AMIGOWCA jest numerem ostatnim. 

Przyczyn złożyło się na to wiele - ogólna sytuacja na rynku, rosnący kurs marki, ciągle niepewne dalsze 

| losy samego komputera. 

Redakcja Amigowca starata się. by pismo było coraz lepsze, by rozwijało się wbrew wszystkiemu 

i wszystkim. Częściowo nam się to udało, na co wskazuje duży odzew ze strony Czytelników. 
Niestety, mieliśmy zbyt mało czasu... 

Chciałbym w tym miejscu serdecznie podziękować moim redakcyjnym kolegom, osobom zaangażowanym 
w oprawę graficzną, sktad i korektę. To właśnie dzięki Wam, Amigowiec stawał się pismem coraz lepszym 
iładniejszym... Dziękuję. Dziękuję również Wam, Drodzy Czytelnicy, za towarzyszenie nam w tej amigowej 
drodze. 

Osoby prenumerujące Amigowca otrzymają zwrot wpłaconych, a nie zrealizowanych pieniędzy. Pieniądze 
tych, którzy prenumerują równocześnie Świat Gier Komputerowych, zostaną przelane na jego poczet, o ile 
wyrażnie nie zażyczą sobie inaczej, 

Prosimy o nie wpłacanie pieniędzy na dalszą prenumeratę. Osoby zainteresowane archiwalnymi 
numerami Amigowca mogą wpłacać pieniądze na zestaw umieszczony na ostatniej stronie okładki 
lub kontakować stę z wydawnictwem w celu ich zakupienia. Postaramy się również w tej, czy w innej formie 
wynagrodzić osoby nagrodzone w naszych konkursach, kióre nagród jeszcze nie dostały. 

Wszelkie uwagi, listy, czy zapytanta proszę kierować na adres wydawnictwa Alfin. 

Ja zaś zapraszam do lektury ostatniego numeru AMIGOWCA. 

Szkoda, że musimy się rozstać. Żegnajcie. 


omek 


P.S. Jedyny żart primaaprilisowy znajduje się w dolnej części strony z zapowiedziami. Pozostałe zapowiedzi 
nie miaty być żartem... 








Ninieszym "Gorąca Lina” ulega zawieszeniu na czas nieokreślony. 
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"Od redakcji 1 
Tomasz Kokoszczyński 
Drodzy Czytelnicy. 





Ami-Market 74 


Indeks 76 
Indeks oraz zapowiedzi 


Z ŻYCIA AMIG | 


Depesze 4 
Tomasz Kokoszczyński 


Tomkizm 8 
Porównania, porównania 

Tomasz Kokoszczyński 

Porównujemu niejednokrotnie nasze 

Amisie z Wielkimi IBMami. «1 potem ma- 
_my kompleksy. Tylko, że to wcale nie 

lak się porównije... 


Amiga w Teatrze 8 
Bohdan Rau 

_ Okazuje się, że Amiga jest kompulerem 
znajdującym zastosowania w całkiem 
różnych miejscach 


_ Dzieło habilitowanego autora. 37 
_ Bohdan Rau 
O tym fak książek pisać nie trzeba. 


Gugugu? GU! 9 
Jarostaw Chrostowski 

Wszystko zależy od języka. To on wa- 
runkuje nasze dalsze życie, to dzięki 

niemu z tego uwarunkowania możemy 

się wyzwolić. 


MUI - Magiczny interfejs 
Artur Muszyński e Tomasz Kokoszczyński 

, W dzisiejszych opisach programy 
Magia Amigi polega również na tym, że do zbierania danych | 


Krótkie opisy 11 j 


i : ap - Motes 10/11 
potrafi się ona dostosować do nowej mo- e 
dy, czy nowych lepszych "standardów". - db 2:3 | 
W czarodziejski sposób zmienia oblicze Address Manager 2.2 


p ei - AmigaBasc 
systemu, tak że praca staje się nie tylko +b 


wygodniejsza i łatwiejsza, ale równieź 

przyjemniejsza. W kwietniowym Amigow- AmMosPro 44 
. za ed st i i Tomasz Hrycuniak 

cu PORZ L zj nę ze Swan mag Kolejna książka o AMOSie. Tym razem | 

Amigi, a mianowicie: MU. jeszcze bardziej zaawansowana, cho | 

str. 20 Sżi dla początkujących 
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3 z ś ś | ż AE FE * 
»:.:812% szEka 
'35:::22533 ssa 588) 
? zz >< 2 z" 
Czytelnicy piszą : e 12 Porównanie e po Iskich % s%3 du 
Tomasz Łoboda | edytorów. - - © © + + WIIKTTOW 
Chodzi mianowicie.o iptertojs SX- Tlimy * %Tomasz Kokoszczyński PRERKYĘK e ję ża Z) 
Paravision przeistaczający Amigę GD3Z * TNióch mówią takty z 7 - «Kurs Assemblera 
w pełnowartościowy komputer zbi p - = 6 2 > « « OQdcinek19 54 
parametrami do/A1200 - na szczęście * * 'PO-Task dorasta do * Ea Adam Gregrowicz 
zdarzają się tacy, którzy dzielą Się Swo-ł "Windows... 7 Fw I 32 To już osiatni. odcinek kutsu, a w riim po- 
imi odkryczami,.. 5. wiotiorzub( % % © zostaję iniormacje o rozkażach 68020 
Grzegorz "Chąrio b zĘ j 
Ja jestem za, a raczej Chciałem z: > 5  — Gzy ab hagifiorzy aw or WIELKIE I PODSUMOWANIE. 
prołeslować na ligt kolegi Jacka. * *» w y + %- * = © w w 
Pisma, pisemka 14. Pascałe cz.1 * — . «. „42 | z ! ! 
Żobod _ Adam Gregrowicz ©, 
Pmogriopoga, cAx2 - Płscale różne są, często 9a IBMa, Jaki z Programowanie 
Po włączeniu kompytera zgłasza się za” br” © w wa  * * +CED ESAS cz. 4 58 
pierwszym razem tylko dysk 1. : 5 wół zę * 7 W W Warostaw Chrostowski 
Dlaczego co zę: pizestawia się s Public Do rea 4/95 z a L 46 Nareszcie mamy:kompiet, Pełne środo 
OPTY ząDaE 4. „Adam Gregrowicz ZSZ > P% wisko mżna znaleźć na dysku Amigo- 
Jak rozpoznawać i niszczyć wirusył * = == ez ww fyntpo 4495, j 
Jaki program umozliwia odczytanie 28 KL a 7 za EE % z 
7 - GAL , 
. animacji w CDXL | | = *HigpoPlajer VLOt : : ł z 5 $ * Grafika 30. 62 
> PE Lic AMOSAEA zenia CEDa | ż s; *oraz Grafiki konkursowe 
MUI : ę z 1 SASa!. Z z. M4 "FG s > m 
- Pełńie środow Dai S Fe a 
Nowy graficzny intefejs ak „Nowi sefia +2 WŁ 8 z * fagine ? 63 
użytkownika Sza | 230% © Ę = m s» żęć 
Magia Amigidopiero sie zaczyna - * * * ZE 8 * 
8a 399652 "EW. RR 
246000 |:2 "Lista demonów 8822 „50 óhóława Da 65 
q 33 | iz% Sebastian Kłomski , Grzegorz 4GhaRott Grzyb 
Kamiliskra ś ; > Saena jaka jest każdy widzi, ztbbrikją Ś ź Boi 
*wegę 8 : ZET emy się co zrobić, by ruszało się 
Pisanie równań matematycznych za * *się jednak wymagania, „rzy któłyc fide * B iówor = % 
czyna być również zauważane na 0 ma: 'ma pracować. W najbliższym czasie — 
Amidza = «  « 
kobe S zdtpółańti + 3 8 Reśl 3D + 67 
pe ę z Jonasz Sieradziński 





EqEd 0.93 


Photogenics 24 
Szymon Grabowski ż i 


Pnotogenice jest nowym graficzym odz ź 
kryciem Amigi. Aż się chce rygować... 
AmiTekstPro s 
Tomasz Kokoszczyński © - 
Prostota. i możliwości to hasto jakiego: 
lie powsłydziłby się w reklamie ten 








W dzisiejszym odeinku przyjrzymi się in- 
nemu sposobowi tworzenia obiektów. 


>> 


4 * Lista demonów 3 % 5 

program do pisania s pópdacę sz JE TĘ" R. 

X - Demoniczny Konkurs _ _ 39 WarsztatyReaaD_ _ | _ _ _67 
Leto 2.0 +4  PZdm Bodkię %y zę Z AlE 72 
Adam Gregrowicz - 3 Eh ;  RĘ 8 8 2 Tomasz Hrycuniak 
Pisanie po polsku staje się rermą. I rima Vera sELZAZŁ S2 -Tym razem, w poświęconych Amosowi 
Możne nawet pisać z grafikami. Czy ka dbdae migawki > 0, /ó warsztatach o pórcie szeregowym i 0o- 

* z 
jednak to wszystko? ZPR code wen ż życiem... 4.3 pulamych scrollach, 
* x : ę r 


zez z Ę 





: J $ 
4 ' 


IGOWIEC 4/95 





DEPESZE 


Co mogłoby być, 





Wprawdzie sytuacja pana 
Commodore nadal pozostaje nie- 
jasna i ciągle chodzi o to co mo- 
żną sprzedać z jego majątku i za 
ile, to na jaw wychodzą utajnia- 
ne do tej pory informacje doty- 
czące Amig, które były w przy- 
gotowaniu. Jedną z takich infor- 
macji ujawnił Chris Ludwig - czło- 
wiek, który do ostatniej chwili pra- 
cował w Commodore. Nowa Ami 
ga, HP pracowałaby na proceso- 
rze serii PA-RISC. System ten 
miał być mniej więcej kompaty- 
bilny w dót z serią 68000 (stare 
programy musiałyby być prze- 
kompilowane na nowo). Przenie- 
siono by do niego cały Amiga- 


a może będzie... 


DOS ze wszystkimi bibliotekami 
jak: exec, intuition, graphics itd. 
Jeśli zaś idzie o górę... Nowa kar- 
ta graficzna oparta o RISC o więk- 
szych możliwościach niż AAA 
(patrz. Amigowiec 5/94, str. 10-11), 
możliwość uruchomienia Win- 
dows NT, no | szybkość... Nowa 
Amiga miałaby być wyposażona 
w CPU HP PA7150, 125 MHz, a ten 
jest 1.5 raza szybszy od Pen- 
tiuma | dwa razy od dobrze do- 
palonego GameBoya pod tytu 
lem Compaq 4860X2 66 MHz. 
Znając możliwości systemu Amt 
gi szybkości tej nie można po- 
równywać tylko w cyferkach... 






















Producent i Dostawca: 


"> Ramiga international 


lia 


AJ Anglia, 
DZ tel. +44 690 7703042-45-70. 







Wiemy j 
szerzać trzeba, A to GD-ROMy 


m ato — sql twar g 


Asi CZAz 
genlockowanie 


Firma Silica wypuściła na 
rynek nowy genlock wyprodu 
kowany przez Amiteka. Fusion 
Genlock przewidziany jest do 
użytku domowego. Dzięki nie- 
mu możliwe jest dodawanie ty- 
lutów, nagłówków, czy nawet 
animacji do nagrań video. Np. 
takie małe ludki tażące po Ta- 
tusiu z ostatnich wakacji. Gen- 
lock posiada jedynie wyjście 
cornposite | mimo dobrej jakości 
obrazu nie nadaje się do zasto- 
sowań profesjonalnych. 

Do zestawu dodawany jest 
program Scala HT-100. Pro- 
gram wprawdzie jest bez in- 
strukcji i dodatkowych dysków 
z grafikami, ale działa w pełni 
sprawnie i doskonale umożliwi 


nam dodawanie tytułów do na- | 


szej domowej produkcji video. 
Całość kosztuje 99 funtów. 





Producemi: Amitek 
Dystrybutor: Sikca 
Anglia 

tel. (0044) B1- 309 1111 





WYOTTTEETYO 
raz jeszcze 



















 Mnożą się ostatnio obudowy, 
których Om podłączyć 
naszą maleńką przyjaciółkę z nu 
merem 1200 lub nawet 600. Ko- 


wiamy naszą Amisię, co zabez- 
piecza przed utratą gwarancji. 
Obudowa ta rozprowadzana jest. 
w dwóch wersjach. PowerSta- 
tion MultiMedia | PowerStatlon 
MiniTower. Znajduje się w niej 
miejsce na 5 dodatkowych 

SCSI, czy to CD, czy taż norma+ 
nych dysków twardo-miękkich. 
istnieje również możliwość podtą- 
czenia interfejsu SCSI Il. Wszyst- 
ko jest zasilane 200 watowym (!) 
zasilaczem, a na obudowie muk 
tmedialnej możemy postawić wy- 
godnie monitor. Krótko mówiąc - 
wersja multimedialna to nic inne- 
go jak GD z możliwością szero- 
kiej rozbudowy i wa: |» 
ków różnych 





Producent: HiQ Limited 
176 Kenton Lane 
Harrow, Middx HA3 8SU, 
Anglia 

tel. +44 81 809 2092 
fax. +44 81 909 3885 





an _ PCIMCIA, który ogranicza ją do 


działa bezprobłemo- 
i wo również z urządzeniami SC- 
- 8 innych firm. Wprawdzie szyb 


k intertace SCSI Il ola por 


_ tu PCIMCIA o dźwięcznej naz- 


a Ę m.  Squirell (co tłumaczy się 


ne podłą nieco więcej niż 1 MB. Urządze- 
lar czenie kliku urządzeń SCSI. 
Odż. Mieści się w tym oczywiście na: m 
cie pęd CD-ROM, który z powo- M 


nie może powodować proble- 
przy 


gi na gia niska i ma! 70 fur 
oferuje właśnie SyQuesty (88 
: u 1270 MB), a także dyski twa yt 

Interfejs 8 Owa Quality Software) 

" The Old Schoo!, Greenfielc, Bec 
- ford MK45 5DE 
kość transferu danych przez © 
_ 8CSI2 mogłaby wynosić i 5 MB, 


„ale wąskim gardłem jest port 


Anglia 
tal. +44 1525 718181 
fax, +44 1525 713716 












DEPESZE 


| Z drugiego obszaru, 
(Ryk gz 


Firma Oregon Research wy- 
| puściła na rynex system Game- 
| Smith Development dla tworze 
Za| nia profesjonalnych gier. System 
_Mieu| ten umożliwia tworzenie takich 














GPFax - program do obsługi faxu Fak 


Posiadacze Amig często zaz- 
drośnie patrzyli na PCtowców fak- 
sujących sobie bezpośrednio z 
kom putera. Mówiło się, że takich 
programów, które by modem-fax 
ob sługiwały to na Amigę nie ma. 
Otóż nie tylko są, ale są coraz lep- 
sze. Przykładem tego jest nowa 
wersje GPFaxu (2.347). Program 
nie tyłko jest łatwiejszy w instalacji 





Osoby, które po raz pierwszy 
stykają się z Amigą, lub przecho- 
dzą ze Świata gier do świata 
użyłków napotykają na problemy 
ze zrozumieniem "czym to się je". 
Nieznane hasła, komunikaty, ja- 
kieś okienka, gadżety, a wszyst- 
ko przy użyciu myszki. Głowa 
boli. Dla tych, którzy znają język 
angielski dcskoralą pomocą bę- 
dzie zestaw dwudyskowy Public 
Domain 'Introducing Workbench 
and AmigaDOS' Kevina Winspea- 
ra. Dyski te zawierają obszer- 
ną informację dotyczącą syste- 
mu Amigi opracowaną w forrna- 
cie AmigaGuide. Wystarczy klik- 
nęć na niezrozumiałe hasło | otwo- 
rzy się jegc wyjaśnienie. Objaś- 
nienia są ra tyle obszerne, że 
nawet w późniejszym okresie mo- 
gą służyć jako podręczna biblio- 
teczka. Gdy już opanujemy tao- 


tel/fax (+02) 619 73 91 
(pr-pt 8:30-16:30) 


i współdziała z szeroką gamą fax- 
modemów takich firm jak Supra, 
Zyxel, Avtek, czy Praclicai Periph- 
erals, ale umożli wia tworzenie 
standardowych nagłówków w for- 
macie IFF, a tącz ność tekstowa 
np. z CEDem jest zapewniona 
przez port AFexxa. Wysyłanie 
taxów jest dziecinną igraszką i bez 
tego. Wystarczy stworzyć jakiś 
dokument w pro gramie DTP, czy 
procesorze tekstów | wydrukować 
go "na faxa" - GPFax załatwi 
resztę. Cena programu wynosi 40 
funtów. 


Dystrybutor: 

WMzard Develcoments 
Anglia 

tel. +44 322 277 908 





miga na początku po angielsku i po polsku 


rę, możemy skorzystać z drugie- 
go dysku i przystąpić do ćwi 
czeń. Ćwiczenia przeprowadzi 
my na niby, czyli my klikamy na 
program, a system wyjaśnia nam 
co to takiego. Dyskietki są wy- 
jątkowo proste w użyciu nawet 
dla początkujących użytkowników 
Amigi. 

Ci którzy angielskiego nie 
znają, a zostali szczęśliwymi po- 
siadaczami A1200 muszą się za- 
dowolć poiskim, komercyjnym pro- 
dukiem firmy Arrakis pt. "Prze- 
wodnik po A1200". Program len 
umieszczony został na jednej dys- 
kietce i NIE współpracuje z sys- 
temem Amigi. Informecje w nim 
zawarte są wprawdzie bardzo 
przystępne dla początkujących, 
a sama idea programu umożliwia 
ćwiczenia na menusach Workben- 
cha, jednak jest to o wiele za ma- 
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Producent: Phase 5 Diqtal Products 

Dostawca: Gardon Harwood 
Computers 

New Street, Alfreton, 

Derbyshire DES5 7BP, Anclia 

tei, +44 1773 836781 







ło, żeby choć zbliżyć się do poz- 
nania systemu Amigi. Program 
zakłada, że użylkownik jest przoć 
kiem własnego dziadka, którego 
nauczono czytać i komputera nie 
widział na oczy, a poza tym nie 
będzie z niego korzystał, tylko 
sobie nowe słówka poogląda od 
czasu do czasu i posłucha milej 
muzyczki płynącej z "przewodni 
ka". Za cenę 15 zi lepiej spróbo- 
wać kupić jakąś dobrą książkę 
o Amidcze... Porównując oba zes- 
tawy muszę stwierdzić, że porów- 
nania nie ma. 


Producent: 

Arrakis 

ul. Wita Stwosza 73, 
pokój 102, 

80-305 Gdańsk 

tei. (058) 52-13-12 w, 55 





gier jakie nam wyobraźnia przy- 
niesie. Przy pomocy GameSmi- 
tha można tworzyć proste strze- 
lanki, jak i skomplikowane role- 
playing. 

System ten potrafi wykorzys- 
tać płynną animację z podwój- 
nym buforowaniem, zarządzać 
obiektami i kolizjami, animować 
obiekty złożone, łączyć wiele 
obiektów w jedną animację i skro- 
lować to wszystko w praktycznie 


| dowolnych kierunkach. Wydusze- 


nie z joysticka pełnych mocy prze- 
robowych, czy szybkie wczytanie 
jakiejś grafiki ILBM w AGA też nie 
jest tu wielkim problemem. 
Całość można oczywiście za- 
kodować, tak że nikt niepowoła- 
ny nie "rozwali" nam gry. Obsłu- 
ga programu została opisana 
w 350 stronicowej instrukcji. Cena 
cacka nie jest znana, ale za trzy 
lata pracy programistów trzeba 
będzie chyba trochę zabulić. 


Producent 

Oregon Research: 

16200 SW. Pacific Hwy., 
Suite 162, Tigard, OR 37224, 
Anglia 

tel. (0044) (503) 620-4919 
fax. (0044) (508) 624-2940 


Rozkasować Amigę 


Niejednemu z nas zdarzyło 
się, że w nocnym zmęczeniu wy- 
kasował jeden plik niżej, niż to 
było potrzebne. Opus owszem 
zapyta nas, czy chcemy doko- 
nać kasowania, ale lo my must 
my wiedzieć, co chcemy skaso- 
wać. Gdy skasuje się za dużo 
powstaje problem. Szczególnie 
przy dysku twardym. Owszem 
programy typu QBack Tools, czy 
DiskSałv daczą sobie z tym ra- 
dę, ale musi to potrwać. W pli 
kach PD pojawił się program Un- 
Delete v1.02. Jego zadaniem, 
tak jak w systemie Niebieskich 
jest odkasowywanie skasowa- 
nych plików. Robi to niesamowicie 
szybko. Nie ma jednak róży bez 
kolców. Odkasowywanie nieska- 
sowanych plików może zakończyć 
się dosyć źle. Czasami program 
ma problemy z niektórymi party- 
cjami dysków twardych. 








W czerwcowych depeszach 
z zeszłego roku wspomnieliśmy 
o programie Pegger 1.0. Program 
ten umożliwia automatyczną kom- 
presję grafik zapisywanych do wy- 
branych katalogów w format 
JPEGa. Na rynku pojawiła się je- 
go druga wersja Pegger 2.0. Pro- 
gram robi to samo co jego po- 
przednik. Ma jednak możliwość 
dziatania w sieci (Enłan-DFS), dzie- 
ła dwa razy szybciej, tak że pra- 








Kto chciał to sobie spolszczył 
system Amigi. Nie jest to wcale 
takie trudne, ponieważ kilku zape- 
leńców przetarto ścieżki "w tym te- 
macie" | można mieć teraz Work- 
bench szczeciński, warszawski, czy 
krakowski. Różnią się one oczy- 
wiście jakością wykonania i pew- 
nością instalacj. Tym nie mniej są. 
W trakcie InfoSystemu i potem wa- 
kacji postaramy się w miarę naszych 
możliwości doprowadzić do je kie- 
goś ujednolicenia. Na razie jest 
jak jest i wielość polskich wersji 
może jedynie świadczyć o łatwości 


TEKOT Qok TEKOT, 
Me (0.10 ro ypeykv! 


Swieża kompresja z JPEGa 


wie nie zauważamy, że coś się 
pakuje, no i oczywiście mamy mo- 
żliwość pakowania większej iloś- 
ci formatów (IFF 24, DCTVĄ4 + filte- 
red, DCTV3, FrameStore. HAMB, 
RGB8, IFF 8, Targa). Oprócz do- 
glądania niektórych katalogów, 
nowa wersja może doglądać nie- 
których programów - wybieramy 
sobie z listy np. takiego ProPage 
i już możemy wczytywać do nie- 
go grafiki spakowane w JPEGu. 
Nawet programy, które normal 
nie czytają JPEGa, przy pomocy 
Pegga potrafią to o wiele szyb- 
ciej. Program został wyposażony 
w port ARexxa i w pelni współ- 
pracuje z systemem Amigi. Cena 
Peegera 2.0 wynosi 35 funtów. 


Dystrybutor: Ramiga International 
Anglia 
tel. +44 590 770304 


Workbench po grecku 


z jaką Amiga daje się dostosować 
do różnych języków. Innym przy- 
kiadem to potwierdzającym jest 
Workbench grecki. Tak, tak, nie tył 
ko możemy sobie poczytać po grec- 
ku, ale całkiem wygodnie praco- 
wać w tym środowisku fo ile zna- 
my grecki oczywiście). Wprawdzie 
nakład pracy na stworzenie takie- 
go pakietu nie może być mały, 
a grupa użytkowników nie jest zbyt 
duża, ale jednak ktoś tego doko- 
nał. Z takich to właśnie maniaków 
sktada się ten nasz amigowy Świat 


Producent: Georgios Tsoukalas 
CZdvEX.CSd.UNSW.0Z.AU 
cumuus.cSd.unsw.0z.au 








Amiga Report jest znanym 
wielu "sieciowcom" magazynem 
poświęconym sprawom  Armnigi. 
"Pismo" ukazuje się w sieci i moż- 
na je złapać modemem w co 
obrotniejszych BBSach. Rozpro- 
wadzane w formacie AmigaGui- 
de ukazuje się mniej więcej co 
dwa tygodnie i poza samą sie- 


Technicznie z Raportem Amigi 


cią, jest najświeższym źródłem 
amigowej informacji. Dzięki nie- 
mu można zapoznać się z tym 
co się dzieje w amigowym świe- 
cie, poczytać niezależne recen- 
zje programów | czasami pośmiać 
się do bólu, Wydawca i redaktor 
naczelny pisma Jason Compton 
postanowił, że równocześnie wy- 











CD32 
w banku 


Niektórzy z nas, szczególnie 
Ci bardziej businessowi, muszą 
często odwiedzać bank w celu 
uzyskania informacji o bieżącym 
stanie konta. Przez telefon nikt 
nam tego nie poda, bo przecież 
informacja tajna, a że bank de- 
leko i w kolejkach to nikogo nie 
obchoczi. W Kanadzie problem 
ten potraktowano inaczej. Jed- 
na z większych tamtejszych in- 
stytucji finansowych VanCity Sa- 
vings Credit Union doszta do 
wniosku, że do sprawdzania sta- 
nu konta świetnie nadaje się 
Amiga CD32. By to udowodnić 
wprowadzono eksperymentalny 
program obsługi bankowości 
przez telefon: "TeleView'. Sys- 
tem rozwinięty przez firmę Tau- 
rus Ventures Incorporated 
("TV") wymaga modemu, CD32, 
pilota, telewizora, no i użytko- 
wnika oczywiście. W prosty spo- 
sób można nie tylko śledzić prze- 
pływającą przez nasze konto 
gotówkę, ale dokonać różnego 


rodzaju transakcji finansowych, | 


opłacić rachunki, czy przelać pie- 
niądze z jednego konta na dru- 
gie. Obsługa nie wymaga wiel 
kiej wieczy komputerologicznej, 
czyli krótko mówiąc jest niezwy- 
kle prosta. 


Producent: 

Taurus Ventures Inc. (TV) 
Suite 400 - 6400 Roberts St. 
Bumaby, B.C., v5G 4C9 
Anqgfia 

tel. 001 (604) 298-5557 

fax. 001 (504) 298-5658 


dawany będzie druci magazyn 
poświęcony Amidze: AR Tech 
Journal. Dedykowany on będzie 
bardziej zaawansowanym entu 
zjastom Amigi i znajdzie się 
w nim wiele sprzętowych i pro- 
gramowych trików, które znacz- 
nie potrafią ułatwić amigowe ży- 
cie. Pierwszy nurner powinien się 
ukazać na początku kwietnia. 


Producem 

Amiga Hevort Magazine, 1203 
Alexander Ava., 
Streamwood, IL 60107 

USA 

fax. 708-741 0689 

E-mail. jeomptonG xnet.oom 
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Internetowo łatwiej 


W dobie zwiększającego się 
dostępu mas pracujących miast 
i wsi do Internetu, czy Fidonetu 
przydałby się jakiś przewodnik po 
świecie elektronicznych drutów. 
Otóż jest. Nazywa się COMMS 
GUIDE V2 i występuje w postaci 
dokumentu w formacie AmigaGul- 
de na dysku PD. Wystarczy tylko 
kliknąć myszką na interesujący 
nas temat, a nasze oczy ujrzą 
oprócz dosyć szczegółowego opł 
su zagadnienia, czasami również 
grafikę ciekawą. Z przewodnika 
dowiemy się nie tylko jak, ale 
i gdzie '"netować". Pozycja god 
na polecenia każdemu amigow- 
cowi-netowcowi, Jej cena u auto- 
ra wynosi 1 funt + koszty prze- 
syłki. 


Autor: Paul Moora 

62 Breaside Avenue. 
Milngavwie, Glasgow G62 6NN, 
Szkocja, Wielka Brytania 


W cyberprzestrzeni 
szybciej 


W natłoku literatury kompu- 
terowej pojawia się wiele pozycji 
adresowanych do różnych użyt- 
kowników komputerów. Jedną 
z nich jest "Cyberspace for be- 
ginners'. Książka wydana przez 
Icon Books traktująca o elektro- 
nicznej cyberprzestrzeni, czyli 
elektronicznych sieciach, po któ- 
rych niejeden btąka się i wyjść 
nie może. Jest to doskonała po- 
moc dla tych, którzy chcą sobie 
pobuszować tu i tam w cyber- 
przestrzeni. Książka adresowana 
jest niekoniecznie do amigowców. 








Producemi: |lcon Books 


Anglia 
tel. +44 71 272 8053 








Płonąco-pływająco 


Jak pewnie zauważyliście CD- 
ków jest coraz więcej. Powoli 
coraz trudniej znaleźć jest te- 
mat, który by można na nich 
umieścić. W USA jednak gło- 
wy mają nie od parady i wcis- 
nęli na kompakt Moving Tex- 
tures animacje różnego ro- 
dzaju "ruszających się" obiek- 
tów. Chodzi oczywiście o ogień, 
wodę, łagodny ocean, dym i in- 
ne. Wprawdzie animacje są 
w 256 kolorach, ale "brakuje" 
im wielkości - Maksymalne roz- 
dzielczości to 320x200. Wys- 
tarczy to zupełnie, jeśli ogień 
ma migotać gdzieś w tle na- 
szej trójwymiarowej sekwen- 
cji, ale nawet dla potrzeb do- 
mowego video, może być to 
za mało. Szokuje cena dysku: 
235$! 


Producent: 

Anti Gravity Products 
USA 

tel. +0101 310 3393 6650 





Kompakty 
uporządkowane 


Wiele z kompaktowych kolekcji 
zostało poskładanych bez ładu 
i składu. Byle napchać. A po- 
tem, Ty Biedny Drogi Czyte- 
niku, musisz się w nich zna- 
leżć. Straszliwe. Na szczęście 
istnieją jeszcze grupy mania- 
ków, które wydają uporządko- 
wane dyski CD. Do takich grup 
należy Club Amiga Montreal, 
czyli CAM. Komplet 2 CD przez 
nich wydanych został uporząd- 
kowany tematycznie: użytki teks- 
towe, graficzne itd. Można tam 
znaleźć: grafiki, animacje, gry, 
programy ecukacyjne, tącznoś- 
ciowe, czcionki i użytki pomie- 
szane. Szukany program łatwo 
jest znaleźć dzięki bogatym spi 
som zawartości umieszczonym 
na każdym z dysków. Cena kom 
pletu wynosi 25 funtów. 

Dystrybutor: Almathera 

ul. Jana Malejki 20 


63-400 Ostrów Wielkopolski 
tel./fax 064-36-28-84 


| 


Marzenie o Fishu 


Wprawdzie nowych programów 
PD pojawia się na pęczki i są 
one coraz lepsze, jednak posia- 
dacze Amig z systemem 1.3 tęsk- 
nią zą starymi dobrymi kolek- 
cjami dysków PD wydanymi przez 
Freda Fisha. Na dyskach tych do 


dzisiaj znależć można progra: | 


miki, które weszły do kanonu 
amngowego świata i które niejed 
nemu z nas ciągle ułatwiają ży- 


cie. Ostatnio pojawiła się kompak- | 


towo wydana kolekcja 1000 dys- 
ków PD Freda Fisha. Na dwóch 
dyskach GD umieszczono zar- 
chiwizowane i normalne wersje 
wszystkich poszczególnych dys- 


ków "zwyktych* z programami, | 


demkami i grami. Nieodzownym 


dodatkiem jest oczywiście pro- | 


gramik do przeszukiwania cate- 
go tego bogactwa, Zestaw kosz- 
tuje 30 funtów. 


Dystrybutor: Epic Marketing 

First Floor Offices, Victoria Centre, 
138-139 Victoria Road, Swindon, 
wiits. SN1 3BU 

Angka 

tel. +44 793 4908688 


Kompakty 
szaleją w 3D 


Coraz więcej informacji, coraz 
więcej kompaktów, coraz wię- 
cej wszystkiego. Można odnieść 
wrażenie, że danych kompute- 
rawych w żaden sposób nie da 
się zgromadzić, nie mówiąc już 
o ich przetworzeniu. Okazuje 
się jednak, że można. Wystar- 
czy śledzić uważnie ukazujące 
się na rynku dyski CD i wybie- 
rać to co interesuje nas najbar- 
dziej. Jedni wolą groch z ka- 
pustą (czytaj: AmiNet), inni są 
wyrafinowanymi smakoszami. 
Tym ostatnim, szczególnie za;- 
mującym się grafiką 3D, dedy- 
kowane są dyski Amiga Ray- 
tracing (vol. I 8 l). Można na 


w, 











nich znaleźć całe mnóstwo 
obiektów. czcionek, tekstur 24 
-bitmapowych, map odbić, atry- 
butów Imagine, czy nawet go- 
towych grafik. Pliki są w forma- 
tach: Imagine, LightWawve, Ma- 
xon Cinemy, Reala 3D v2.0, 
Reflection 1.6, DXFa, Sculpta 
i Caligari. Obiekty są przeważ- 
nie PD, a można wśród nich 
znaleźć: biologiczne, kompute- 
rowe, samochody, samoloty, bu+ 
dynki, meble, przedmioty gos- 
podarstwa domowego, czy na- 
wet jeziora, nieba i lasy. Cena 
dysków wynosi 20 funtów. 

Innym dyskiem 3D, przeznaczo- 
nym głównie dla Lighthwave 


jest Light-ROM v1.0. Na dysku 
można znaleźć taką masę obiek- 


tów, że dech zapiera - od kwia- | 


tów poczynając, na wyrafinowa- 
nych statkach kosmicznych, np. 
z cyklu Babylon 5 kończąc. 
Oprócz obiektów można zna- 
leźć oczywiście teksturki o po- 
wierzchniach orqanicznych, me- 
talicznych, czy krystalicznych. 
Dysk kosztuja 20 funtów 


Dystrybutor: 17 Bit 

1si Flgar Offices, 

2/6 Market Street, Waketfisid, 
west Yorks WF1 1DH 
Angka 

tel. +44 924 365 G82 





DEPESZE 


Kompaktowy 
dsp ilsC 


Również miłośnicy astronomi odnaj- 
dą ich ulubiony przedmiot w masie 
kompaktowego szaleństwa. Na dysku 
Space and Astronomy umieszczono 
wiele tekstów opisujących pracę NA- 
SA. Mażna wśród nich znależć blule- 
tyny, doniesienia prasowe i informa- 
cje od roku 1962. Oprócz tego na dys- 
ku jest wiele grafik ukazujących Zie- 
mię, planety, statki kosmiczne, astro- 
nautów i inne obiekty *astronautycz- 
ne”. Jedynym mankamentem zestawu 
jest to, że grafiki występują w lorma- 
cie GIF i albo znajdziemy sobie wyś- 
wietłacz GIFów, albo zamontujemy go 
| w systemie jako DataType. Cena dys- 
ku wynosi 20 funtów 





Dystrybutor: 17 Bit 

1st Floor Offices, 2/8 Market Street, 
Waksiield, West Yorks WF1 1DH 
Anglia 

181. +44 924 366 982 


AmiNetowy 
komplet 


Kilka razy wspominaliśmy już 
o dyskach CD AmiNetu. Dyski te 
wydawane były z kolejnymi nu- 
merkami Aminet 1, 2, 3, 4 i os- 
tatnio 5. Zawieraty one tylko 
część AmiNetu, Musicie bowiem 
wiedzieć, że AmiNet jest frag 
mentem Intemetu poświęconym 
programom am'gowym. Zestaw 
AmiNet Set 1 zawiera 4 dyski, 
a dane na nich zgromadzone się: 
gają stycznia 1995. Znajdują się 
tam opisy, programy, obiekty 3D, 
dema, moduły i wiele, wiele in- 
nych. W zestawie znajduje się 
systemik przeszukiwania teks- 
tów i wyświetlacz grafik w forma- 
cie znaczkopocztowym. Cena Am- 
Netu SETu wynosi 33 funty. 





Dystrybutor: PD Soft 
Anglia 
tel. +44 1702 466939 











Cześć! 
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-" Nasze kwietniowe spotkanie zdo- 


minowat jeden duuuży list. Tro- 


" 


mów i dyskusji. 


Szanowna Redakcjo! 

Pisze ten list, aby podzielić się 
uwagami na temat urządzenia, 
B. którego posiadaczem (mniej lub 
| bardziej szczęśliwym. ale częściej 
| chyba szczęśliwymi jestem od ok. 
2-8 miesiecy. Chodzt mianowście 
o interfejs SX-1 firmy Parawiston 


, Urządzenie udała mi się zakupić 
z dzięki uprzejmości sklepu All In 
„ "One w Łodzi (nol nie obyło się bez 
, małego wymuszenia, ale udało mi 
n się wszystko załatwść). Interfejs 
s ten na pewno nie jest urządzeniem 
i tarir (kosztował ok, 8 min zł). 
- ale sumując koszta CD32, SX-1. 
| klawiatury, stacji dysków i myszy 
| 1 tak otrzymujemy sumę mniejszą 
1 niż kompletując zestaw A1200 + 
CD-ROM [szczegółnie MAR obec- 
nych cenach tego sprzętu) 


lazłem również dyskietkę z pro 
aw: ramem testującym rozszerzenie 
instrukcję montażu t kartę 

| gwarancyjną oczywiście. Trzeba 
przyznać, iż instrukcja mimo, że 
angielskojezyczna, jest pomocna 
| p nawet przy stosunkowo niewiel- 
E kiej znajomości tego języka. Po 
przejrzeniu jej zabratem się za in: 
stalację rozszerzenia. Tutaj pierw- 

sza uwaga. SX-a instaluje stę sto- 

Po Fay dziwnie, przede wszyst 
idm. moim zdaniem. zbyt płytko, 


p ŻE w (64). Należy natomiast 
T - wspomnieć o tym, że nie blokuje- 

| my lym sposobem złącza FMV, gdyż 

Dn interfejs zawiera złącze do podłą 
' czenia moduł 





w pudetku oprócz interfejsu zna- 


chę to monotematyczne, ale je- 
go zawartość jest na tyle cieka- 
| wa, iż postanowiłem zacytować 
go w pełnej wersji, bez 'cięć". Za- 
' praszam więc do lektury i ocze- 
!  kuję gatsh ciekawych proble- 


Następnie podłączytem klawiatu- 
rę i stację dysków. I tu pojawił się 
"maty" problem. Nie wszystkie sta- 
cje chciały współpracować z kom* 
puterem. W praktyce dopiero kolej- 
na, trzecia stacja DataLUX (dosyć 
stara zreszią) prawidłowo zadzic- 
tała. Nie wiem dlaczego (ak jest, 

ale jest to "maty zgrzyt. PC-tow- 
ska klawiatura spisuje się niena- 

gannie, brakujące klawisze Amt- 

ga znajdujemy pod F12, FI 1 (o tym 
zresztą w instrukcji można się do- 
wiedzieć). Większych truriności po- 
za tym nie miałem na początki. 
Spokojnie można było odpalić kom- 

puter oglądając jednak nadal znak 
powitalny, wpowy dia CD32 (choć 
raz udało mt stę taiże uwymutsić po- 
kazanie obrażka znanego z A1200 
tyle, że z napisem. że system jest 
3.1). 

w jakiś miesiąc później miałem 
przyjemność instałować twardy 
dysk. Wewnątrz biaszanej skrzyn: 

ki można zainstałotnać ty tylko dysk 
2.5" (prawdę mówiąc nawet ten 
ledwo się mieścił ze względu na 
trochę źle wyliczoną przestrzeń, 
ale może to zależy od kankretne- 


przydałyby się jeszcze ze die rę- 
ge, ct którzy mieli okazję to robić, 
będą wiedzieli o ca chocizi, jednak 
daje pewny; efekt. 

Urządzenie ma również uyyprowa: 
dzone zewnętrzne złącze do HDD, 
gdzie możemy podłączyć już tak 
duży twardy dysk jaki tylko uda 
się znaleźć, Korzystając z diwuzłą: 
czowego kabelka wewnątrz moż- 
na podłączyć przynajmniej ze trzy 
twardziele, o ile pozwoli nam na 
to zasilacz i kontroler fa tego nie 
jestem pewiery. System 3.1 w każ: 
dym razie bez trudu rozpoznał 


ELNICY 


PISZĄ 


dysk twardy i po przygotowaniu 
go nie byto żacinych problemów 
z pracą, 

Jeśli chodzt o stronę techniczną 
roztiązania należy jeszcze wspam: 
nieć o złączu na 72-pinowy moduł 
rozszerzenia. Może to być SIMM 
1, 2, 4 lub 8 MB (ten ostatni tylko 
Jesli nie posiadamy FMYV, jeszcze 
nie wiem doktacinie dlaczego, ale 
widocznie się gryzą). W ten spo- 


sób otrzymujemy 32-hitową pamięć - 


typu Fast. Na płycie urządzenia 
znależć można również zworki kon- 


 figuracyjne na każdą okazję, czyli 


w praktyce: kontrola banków pa- 
mięci, razmiaru pamięci, przełącz- 
nik autokonfiguracji, opóźnienia 
bootowania i kontrole prawego kla- 
wisza Alt w klawiaturach PC. Oso- 
 biście brakuje mi trochę podstaw- 
ki poci koproceser. Tutaj mam twłaś- 
nie pytanie: czy istnieje możliwość 
instalacji koprocesora w samej 
€D32, a jeśli tak, jak to zrobić? 

Interfejs posiada oczywiście gninz- 
da RS232 t Centronics, choć to 
pierwsze postada tylko linie syg- 
nałową. a nie ma podanych na- 
pięć, co zmartwić może np. użyt: 
kowników VBS, którzy będą mu- 
sieli się zatroszczyć o dodatkowy 
zasilacz, gdyż ten. standardowy 
nie posiada w ogóle potrzebnego 
tutaj naptęcta -12V, RS232 jest w 
ogóle w postaci gniazda 9-bolco- 


wego. 
Interfejs jest także zaopatrzony 
w przydatny czasem wyłącznik 
wszysiiich jego funkcji, dziada wów- 
czas jechynie klawiańwa i złącze RGB. 
Trzeba tutaj zauważyć, że dobrze 
przy tym wszystkim spisuje się 
standardowy (chuba) 17 W zasilacz, 
który must przecież w sumie obstu- 
żyć komputer, stację dysków, HDD 
i CD-ROM, a to niie jest już mało jak 
na styrme amigowskie zasilacze. 
Komputer zachowuje sig właści 
wie jak A1200, chociaż niektóre 
programy zdają sie wyrażnie nie 
lubić systemu 3.1, ale można to 
jakoś przeboieć lub ewentualnie, 
Jeśli ktoś ma na to siię i ochotę, 
pobić się trochę z komputerem zmu- 
szając go do współpracy. Z dru- 
giej strony spotkałem sie już tak- 
że z takimi programami, które nie 
na A1200 a ruszały na 
CD32+8X-1. 
Pod wzgłędem szybkościowym zes- 
taiv ten nie ustępuje standardo- 


wej 1200-ce. SYSINFO nie stiwier- 
dziło żadnej różnicy, zaś AIBB mi- 
nimainą, wręcz znikomą (0.99 w sto- 
sunku do A1200). Wprawdzie to 
się zmienia zapewne w przypad- 
ku rozszerzenia parnieci ule to już 
inna sprawa ( szczerze mówiąc 
jeszcze nie wiem jaka jest wtedy 
sytuacja, Natomiast rzeczą peuw- 
ną jest, że wszelkie programy po- 
trafiące wykorzystać kość AKIKO 
będą chodzić szybciej... 
p Jeszcze programiści zwy 
ktuch programów w wersjach dts- 
kowych bądź twardodyskowych 
dostrzegii tstnienie takich iwyna- 
łazków jak SX-1. które czyniąc 
z konsoli prawdziwy komputer poz 
walając również wykorzystać AKI- 
KO, to życie posiadacza takiego 
kompletu na pewno buytaby bar 
dziej mite. 
Jedną z ciekawszych rzeczy jest 
jakt inykrywania przez setup 
i programy napędu CCO:. Osobiś- 
cie nie bardzo wiem jakiemu urzą: 
dzeniu miałoby to odpowiadać, 
gdyż komputer nie posiada ztącza 
PCMCIA. W setupie nie znajdzi 
przy bootowaniu natomiast CDO:, 
który to napęd jest wykrywany tyl: 
ko przez programy. 
Podsumowując, zestaw ten _ jest 
na pewno dość dobrym rozwiąza: 
niem. pozwalającym pepracować 
na komputerze jak i pograć w gry 
na CD, których pojawia się ostat- 
nio coraz więcej (choć idzie to cięż- 
ko, a większość tytułów jest, praw” 
dę mówiąc, niezbyt ciekawa i ma- 
tło atrakcyjna, jednak mam na- 
dzieję, że się to będzie zmieniać 
na lepsze], a Microcosm'a ze wspa- 
niatymi animacjami powinien obej 
rzeć chyba kaźdy nie. wierzący 
w możliwości Amigi (mnie osobiś- 
cie troszkę szczęka opadta. gdy 
brat włożył do komputera śtwie- 
ża zalatpiony kompakt z tą grą). 
Jest to w ogóle chyba sprzęt. wo- 
kół którego zrodziło sie wiele nie- 
jasności t niedomówień wynikają- 
cych z brałcut prawdopo- 
dołnie. Osobiście spotkałem się np. 
z osobą twierdzącą, iż CD32 ma 
dokłacinie 1 KB (tak, tak KB) RAMu 
wesote, prawda? A może raczej 
smutne ze względu na ignorancję 
niektórych lucizt zajmujących się 
informanylcą. 
W tym miejscu chciałbym także 
wyrazić swą, swego rodzaju iry 








tację rodzącą się z faldu, tż w szkol- 
nictwie polskim zatważary jest 
tylko jeden standard: PC. inne są 
niedoceniane, warte, 
Jako studenta informatyki dener- 
ja wuje mnie nieco wmawianie lu- 
 dziom, że PC to jedyny, prawdzi: 
_ wy i rozsądny standard. Owszem 
2 nia 
|| np. znaczna część Armnigowców, ale 
nie są także najlepsze t myślę, że 
w ogóle naieżałoby się z tym tro- 
chę liczyć zanim zacznie się kry- 
tukować inne marki (ostatnio sza- 
D a Eo chwytem jest wy: 
7 kanie Amigowcom, iż posiadają 
p a 6cja chodzi oczywiście 
| RP os, nikt nie zwra- 
ea uwagi na lo, że aż tak żle nie 
- jest oraz, że są ludzie, którzy nie 
pozwolą Amidze tak szybko um- 
__ rzeć, ale może z drugiej strony nie 
Jh powinienem się tym tak denerwo- 
wać, w końcu przysłowie mówi: 
prawdziwa cnotą krytyki się nie 
— bol, a uważam. że Amiga jako roz- 


— innymi, o ile nie wyszłaby z niej 


a zwycięsico). 
Nu koniec jeszcze trochę lizusos- 
twa. Chciałbym powiedzieć, iż sza- 
lenie mi się podoba Wasze pismo. 
Liważam, iż nie postada ono żad- 
nego odpowiednika wśród pism 
przeznaczonych dla użytkowni- 
ków innych komputerów. Wyróż- 
'_ nia je przede wszystkim to, że 
oprócz wiadomości, nowinek moż- 
na się z niego dowiedzieć wielu 
- przydatnych rzeczy, korzystając 
z kursów i warsztatów, wiele na- 
_ uczyć, nie jest to pismo o wszyst- 
kim io niczym. 
Myślę, że także opisy urządzeń 
| wiełu osobom ułatwiły życie. 
Z drugiej strony faktem jest, że 
częściej mogłyby sie pojawiać opt- 
- sy sprzętu osiągalnego dla zwy- 
śmiertelników i troszkę wię* 


8 


umożliwiających ich lepsze wyko: 

rzystanie, z praktycznymi przy 

| kladami lub tym podobnie, 
Kończąc już chciałbym jeszcze raz 


Jacek Rudowski, 
Łódź” 


__0 możliwościach rozszerzenio- 
_ wych do CD32 pisałem szerzej 
ER k. cosie kipnę ad 
_semel mnę pro- 
 jektanci tej konsoli nie przewidzie- 
ll miejsca na koprocesor aryt- 
_metyczny (dotyczy to także wspo- 
 mnianego S5X-1). 
Przedstawiony powyżej list od- 
biega nieco od tych, które były 
do tej pory prezentowane na ta- 
m mach Amigowca. Sądzę jednak, 
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iż jest on na prawdę godny uwa- 
gl ze względu na bardzo profe- 
sjonalne Pc do podjętego 
tematu. Może i inni Czytelnicy 
chcieliby się podzielić swoimi 
uwagami na temat posiadanego 
sprzętu? 


"Mam pseudonim Maxell i jestem 
posiadaczem Amigi 600. W stycz 
niowym numerze Amigowca prze- 
czytałem list pana Jacka B., który 
jest jednym z przeciwników arty- 
kułu pana Wojtka. Ja jestem za, 
a raczej chciałem zaprotestować 
na list kolegi Jacka. Pomimo, że 
jestem Amigowcem (posiadaczem 
Amigi) to nie znaczy, ze jestem 
przeciwrikiern IEM-owców. Po pros- 
tu iaważarm, że nie powinniśmy 
ukrywać przed wszystkimi możli- 
wości Amigi. Co prawda IBMy nie 
są złe, aie Amiga je przewyższa 
na kilka sposobów. Po pierwsze 
jest wiełozadariowa. Po drugie weż 
my sytuację zagorzałych graczy. 
Większość fajnych gier jest na 
Amige. Z dobrą grafiką. muzyką 
t w ogóle. Jeśli jakiejś gry na 
Amigę nie ma (np. Doom) to nie 
długo już będzie. Weźmy sytuac- 
Je: Wałfsteina. Już widziałern w Se 
cret Service i Amidze zdjęcia z ami- 
gowskięej wersji. Albo Theme Park, 
To samo, tulka nie na te stabe mo- 
dele Amig. Wspomniałem już o mu- 
zyce i grafice. Cóż za probłem. I do 
IBMa i do Amigi można dokupić kar: 
ty graficzne. Jeśli chodzi o dźwięk 
to Amiga przewyższa PCta. Teraz 
przystąpię do porównania - to co 
iubię najbardziej. Weźmy najsłab- 
sze modeie Amigi i [3M-a. Będzie 
to Amiga 500 i Amiga 500+, Moż- 
na też włączyć Amigę 600. Bie- 
rzemy IBM a 286, obydwa mode- 
le, Grafika. Amiga - super kolory, 
niesamowita animacja, płynne ru 
chy bohaterów, wyrażne postacie 
i przedmioty, jednym stowem na 
poziomie, IBM - kołory równie do- 
bre jak na Amidze, ale ruchy po- 
staci, czyli animacja albo za wot: 
na, albo za szybka. Co do boha- 
terów w grach IBM-owskich to by- 
tyby nawet płynniejsze niż na 
, ale... pastacie. Postacie sq 
tu winne. Postacie i przedmioty. 
Wszystko zamazane. Bierzesz bo: 
haterem guzik z szafki a wygląda 
Jakbyś brat butkę z mastem cze 
koladoym. Punkty rysujące spri- 
tey są jak mój kciuk. Muzyka. 
Amiga - jak na ten sprzęt to rewe- 
lacja. Super muzyka, samplotwa- 
na. IBM - bez dobrej karty muzży- 
cznej (co wiąże się z dodatkowy” 
mi kosztami, a w przypadku Ari 
gt tego nie ma) stychać tylko piski 
i zgrzyty, tak jak na kanale TYP1 
przy bardzo kiepskim odbiorze. 
Została nam już tylko cena. Po- 
mimo, że Amiga w tym mini teście 
okazującym rzeczywistość lepiej 
wypadła - to również ma niższą 


cenę, czyli jest tańsza. Amiga 500 
kosztuje ok. 5.5 min zt (jak nie 
mniej, Amiga 500+* pociobnie, 
a Amiga 600 do 6 min zt, IBM 286, 
obydwa modele, kosztują ok. 15 
min zł. Ale gdzie twardziel i mini- 
mum 4 MB RAM? Wzrasta 0 ok. 
10 baniek. To dopiero początek. 
Dokupuję kartę VGA lub SVGA to 
następne kilka min. Do tego moni- 
tar kolorowy. Bez tego wszystkie 
go to złom... To były najsłabsze 
maciele, a co dopiero 486 lub Pen- 
lium vs Amiga 4000... No i cena. 
Gdyby nie ona, kto wie może PC... 
To marzenie. Sumując. IBMa moż* 
na zastąpić kalkulatorem. długo- 
pisem z kartką i kawą. A jak nie 
to... to Amiga już wszystko załat- 
10i, 


Maxelt, Lądek Zdrój” 


Uff! Nasz Czytelnik trochę się za- 
galopował. Porównanie dobre, ale 
chyba już nie na czasie. A500 vs. 
286 to melodia sprzed jakiś 3-4 
lat. Poza tym za przytoczoną su- 
mę pieniędzy (o ile dobrze po- 
liczyłem to autorowi listu wy- 


| KODERÓW 








szło ponad 2500 zi - 25 min w "st | 
rych” złotówkach - za 286 bez mo- 
nitora?!). Rozumiem, dowartoś- 


ale i 
a edi U pienię. 
dze można TaK goły 
komputer klasy na margi- 
nesie, to znalezienie nawet używa 
nego 286 jest obecnie nie lada 


wyczynem. Osobiście ostatni raz 
widziałem coś takiego w misie: 
ze starociami (jest to 4 


powiednie miejsce dla ago 
sprzętu). Jestem jak A x 
za tym, aby pokazywać światu 
możliwości Amigi, nawet z pew z 
ną "niewielką przesadą”. as "| 
ay tego dokonać trzeba 
dać sporą wiedzę z zakresu bu- R 
dowy i dziatania obu kompie: 
W co pozwala wyjść zwycięs 
ko z każdej w ałodeo Sprz. 
z Tak PY. się s 
bić nie tylko swój sprzęt, ale rów- 
nież śledźmy uważnie konkuren- 
cję. Dzięki temu można dowie- 
dzieć się mnóstwa ciekawych ń 
iprzydatnych rzeczy. |) 


ze znajomością assemblera na AMIGĘ 


/ GRAFIKÓW 


tworzących grafiki i animacja bitmapowe 
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tworzenie gier komputerowych 


z 
| Zainteresowanych prosimy o kontakt: 
tel. (0-71) 21-29-96 w. 25 
21-62-46 w. 25 
21-26-21 w. 232 + w. 25 
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PISMA PISEMKA 


Witam! 

Czuję się nieco przytłoczony ilością listów, które nadchodzą do działu 
Pism, pisemek. Obawiam się, że jak dalej tak pójdzie, to trzeba będzie jeszcze 
bardziej poszerzyć ten dział o dodatkowe kilka stron, gdyż od pewnego czasu 
coraz więcej pytań przestaje się "mieścić" do kolejnych wydań Amigowca. 
Powoduje to "spiętrzanie się" zaległych tematów i pytań. Mam jednak nadzieję, 
że najbliższe numery czasopisma roztadują nieco sytuację. 

W dzisiejszym wydaniu pytania są dość równomiernie roztożone po różnych 
dziedzinach komputerowego życia - no może z matym wyróżnieniem dysków 
twardych. Z pewnym smutkiem muszę stwierdzić, iż na wiele pytań nie da się 
Jednoznacznie odpowiedzieć, O ile pytania dotyczące oprogramowania, czy 
systemu są zazwyczaj dostatecznie jednoznaczne, o tyle na problemy sprzętowe 
często trudno coś konkretnego poradzić. W takich przypadkach zdaję się 
zazwyczaj na pomoc osób mających duże doświaciczenie w obcowaniu ze 
sprzętem, ale to nie zawsze pomaga. Dlatego też niektóre odpowiedzi mogą się 
wydawać zdawkowe, lub niepełne. Naprawdę trudno czasami dociec co dolega 
Państwa komputerom, ttwardzielom, monitorom i innym dodatkom. To tak, jak 
próba postawienia trafnej diagnozy o stanie chorego na podstawie rozmowy 
telefonicznej. Cóż taka już moja nietwdzięczna rola. 

Drugim problemem. który mnie wewnętrznie rozdziera, jest sprawa legalności 
oprogrunowania. Często przedstawiane przez Czytelników problemy są ewidentnie 
spowodowane pracą z pirackimi wersjami programów. Co ja mogę takiej osobie 
zaproponować? Zakup oryginatu za kilkaset i więcej zt (nowych oczywiście)? 
Czy też może zasugerować zmianę posiadanej wersji na "lepiej spiraconą”? W takim 
przypadku napratwdę nie wiem co począć. I tak źle i tak niedobrze,Klasyczny pat. 

Ale pomówmy o czymś weselszym. Nie wiem czy Czytelnicy dostrzegli dziwny 
fakt, związany z amigowskim rynkiem. Niby tej Amigi nie ma, ale wszyscy jej chcą. 
Powstają coraz to nowsze programy, pojawiają się nowe wersje znanych tytułów, 
coraz głośniej o wprowadzeniu standardowego systemu dla 24-bitowych kart. 
Kiedy się na to wszystko patrzy to nawet taki "smutny optymista” jak ja nabiera 
coraz większej nadziei na to, że Amiga nie zacznie tak dogorywać, jak niby ist- 
niejąca ciągle firma Atari z jej nikogo nie interesującym 'flakonem" 
czy "bezzębnym jaguarem. 
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"1. W jakiej cenie 
jest dysk twardy 
i kontroler da nie- 
go na Amigę 500? 
Czy może to być 
twardziel 240 MB? 
2. Jeśli na dyskietce upcham 
dwie gry to jak je uruchomić, 
jeżeli chciałbym to zrobić pro- 
gramem X-Copy? Czy możli- 
we jest uruchomienie obu gier 
z jednej dyskietki? 

3. Czy można zrobić dyskiet- 
kę 2-stronną, jeśli tak, to co 
trzeba zrobić i z jakiej dyskiet- 
ki? 


spezęt 





Adam Matuszak, 
Międzychód" 


Adi. Kwestia kontrolerów HD 
do Amigi 500 to "odwieczny" te- 
mat wielu Amigowców. Rozsze- 
rzeń pozwalających na przyłą- 
czenie dowolnego dysku twar- 
dego do A500 powstało całe 
mnóstwo (np. HD Protar, A500- 
HD8+ fimy GVP (SCSH). W chwili 
obecnej największą popularnoś- 
cią cieszy się chyba Mega RAM 
HD proponowany przez firmę 
Elsat. Cena tego urządzenia wy- 
nosi ok. 280 zł (poza samym na- 
pędem HD można w nim rów- 
nież instalować dodatkową pa- 
mięć RAM). Zakupu samego 
dysku twardego można doko- 
nać w pierwszym lepszym skie- 
pie komputerowym, gdyż Mega 
RAM nie wymaga żadnych spe- 
cjalnych "twardzieli", zadowala- 
jąc się dowolnym "autobusem". 
Pojemność takiego dysku jest 
ograniczona jedynie zasobami 
finansowymi kupującego (a więc 
nic nie stoi na przeszkodzie, aby 
byl to dysk 240 MB). 

Ad2. Zacznijmy od drugiej części 
pytania. Oczywiście istnieje mo- 
żliwość uruchomienia dwóch róż: 
nych gier znajdujących się na 
jednej dyskietce (w przypadku, 
gdy pracują one pod systemem, 
można tego dokonać nawet rów- 
nolegle). Często tax się robi np. 
w popularnych dyskach PD, na 
których bezproblemowo współ- 
istnieje często kilka gier i pro- 
gramów użytkowych. 

Natomiast zrealizowanie czegoś 
takiego za pomocą programu 
X-Copy jest pomyleniem pojęć. 
Ten program służy do kopiowa- 
nia, a nie "składania" dyskietek. 


AMIGOWIEC 4/95 


Nadaje się do tego celu dowok 
ny program umożliwiający za- 
rządzanie pojedynczymi plikami 
(DiskMaster, DOS Control, Dk 
rectory Opus itd.), Oczywiście 
obłożone jest to kilkoma warun 
kami. Po pierwsze gra taka po- 
winna być DOSowa, gdyż w prze- 
ciwnym razie nie będzie ona wi 
dziana przez system Amigi. Po 
drugie łączna długość obu gier 
nie może oczywiście przekro- 
czyć pojemności dyskietki (więk- 
szość gier i programów PD dla 
oszczędności miejsca jest spa 
kowana - co my również może- 
my wykonać np. Power Packe- 
rem). Trzecim poważnym proble- 
mem może być odwoływanie się 
poprzez dane gry do określonej 
nazwy dyskietki (skoro umieśck 
my na niej dwie różne gry, to 
wówczas każda z nich oczekiwa- 
łaby innej nazwy dla dyskietki - 
to tak jak samochód zaopatrzo- 
ny w dwię kierownice). Można 
z tym wszystkim powalczyć, ale 
jest to już trudniejsza sprawa. 
Jeżeli te warunki są spełnione to 
możemy bezproblemowo prze- 
grać obie (lub więcej) gry na 
wcześniej sformatowany dysk i 
niezależnie od siebie je urucha- 
miać. 

Ad3. Nie bardzo rozumiem co 
miało oznaczać sformułowanie: 
"dyskietkę dwustronną", bo prze- 
cież wszystkie stosowane dys- 
kietki są dwustronne. Drzewiej 
jedynie Atari popisywał się dys- 
kietkami jednostronnymi. Auto- 
rowi prawdopodobnie chodziła 
w pytaniu o dyskietkę HD, czyli 
taką, na której można zapisać 
dwukrotnie więcej informacji niż 
na dysku DD (2x880 KB = 1.76 
MB). Swego czasu, gdy dyski 
HD były zdecydowanie mniej roz- 
powszechnione niż obacnie. a ich 
ceny przekraczały kilkukrotnie 
ceny "zwykłych DDków”, często 
dokonywano pewnego 'sprytne- 
go zabiegu”. Polegał on na tym, 
iż w dobrej lub średniej klasy 
DDku wiercilo się drugi otwór 
(znamienny dla dysków HD) i w 
ten sposób starano się oszukać 
napęd stacji HD. Sposób ten 
nie gwarantował oczywiście du- 
żej pewności danych, ale był na 
pewno "ekonomiczny" (nawet, je- 
żeli dysk nie sprawdził się jako 
HD, to można go było zawsze 
wykorzystać jako tradycyjną dys- 
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kiatkęj. Oczywiście bez wzglę- 
du na wszystko do zapisu i od- 
czytu dyskietek HD potrzebna 
jest odpowiednia stacja. Wymie- 
nionego sposobu gorąco nie 
polecam - częsta utrata danych 
i kłopoty przy korzystaniu z tak 
przerobionych dysków z pew- 
nością wybiją nam z głowy ta: 
kie zabiegi. 


"Przy uruchamia- 
niu niektórych pro- 
| gramów, lub wy- 
| chodzeniu z nich 
(Scenery Animator 
l v4.0, Installer na 
twardy dysk do Reala v1.4), 
komputer pokazuje komunikat: 
" Program failed (error 480000004) 
wait for disk activity to finish", 
lub po prostu zawiesza się. Po- 
kazuje się Guru Meditation, 
a tam zawsze jest ten sam nu- 
mer błędu (80000004 lub 3). 
Czym to jest spowodowane? 
Co oznacza ten numer Guru? 
„„Przy uruchamianiu progra- 
mu Sys Info v1.98 przy Agnus 
Type jest napisane: Unknown 
837, co to znaczy? 

TW." 


Zacznijmy od rozszyfrowania ko- 
du błędu Guru. Ósemka znaj- 
dująca się na samym początku 
oznacza błąd, z którym nasz sys- 
tem nie jest w stanie sobie po- 
radzić. Niestety, jest to błąd nie- 
naprawialny i każda kolejna pró- 
ba uruchomienia (Real v1.4) pro- 
gramu lub wyjścia (Scenery Ank 
mator v4.0) z niego zakończy 
się dokładnie w ten sam spo- 
sób. 


Tego akapitu niech lepiej nie 
czytają fanatyczni zwolennicy 
legalnych programów. Otóż swe- 
go czasu (czyli gdy było to le- 
galne) przeszły przez moje ręce 
(a właściwie przez stację dys- 
ków) pirackie wersje programów 
wspomnianych przez autora lis- 
tu. Zachowywatły się one "krop- 
ka w kropkę" dokładnie tak, jak 
Czytelnikowi. W obu przypad 
kach po prostu poszukałem in 
nych, poprawnie działających ich 
wersji. W przypadku Scenery 
Animatora ucało się to całkowi- 
cie, natomiast z Fiealem miałem 
drobny kłopot, gdyż od czasu 
do czasu szwankowała wersja 
Turbo tego programu. | tu właś- 





nie wychodzą zalety orygina 
nych programów - jak coś się 
"sypie" to po prostu idzie się do 
sprzedawcy lub kontaktuje bez- 
pośrednio z producentam i niech 
oni się martwią. 

Dla zasady podam jeszcze tył 
ko, iż "3* na końcu komunikatu 
oznacza błąd adresowania, na- 
tomiast '4" to próba wykonania 
niedozwolonej instrukcji. 

Co do drugiego problemu. Ko- 
munikat "Unknown 837” ozna- 
cza, iż program Sys Info nie jest 
w stanie rozpoznać wersji ukla- 
du Agnus. Jak sądzę spowodo- 
wane jest to "prehistoryczną" wer- 
sją programiku Sys Info, stoso- 
wanego przez Czytelnika (aktu- 
alna wersja ma numerek w gra- 
nicach 3,24 lub więcej). 


"1. Proszę aby "raz 
a dobrze" wytłu- 
| maczyć sprawę 
| dysku twardego w 
A600. Czy można 
ł wcisnąć do środka 
3.5", czy nie (bez wymiany sta- 
cji dysków)?. Jeżeli nie, to jak 
mocować taki dysk zewnętrz- 
nie? 
2. Czy można podłączyć do 
A600 emulator ATOnce? 
Andrzej Mardeusz, 
Bogucice” 


Adi. A więc "raz, a dobrze" in- 
formuję: można zmieścić do wnę- 
trza A600 dysk twardy 3.5" bez 
usuwania stacji "DFO:"'! Może 
trudno w to uwierzyć (sam mia- 
łem pewne wątoliwości), ale is- 
totnie jest to możliwe. 

Odbywa się to kosztem pewnych 
przeróbek (np. trzeba zapom- 
nieć o tzw. ekranie ochronnym, 
wyjąć podstawki przeznaczone 
dla dysku 2.5" itp.). "Fachowcy" 
sobie jednak poradzili ze wszyst- 
kimi problemami. Praktycznie ta- 
kiej przeróbki można dokonać 
w każdym studiu komputerowym 
lub firmie zajmującej się '"wnę: 
trznościami" Amigi. 

Ad2. Niestety nie. Emulator ten 
instalowany jest w podstawce 
procesora 68000 i to go defini- 
tywnie dyskwalifikuje do zasto- 
sowania w A600 z dwóch po- 
wodów. Po pierwsze: A600 ma 
układy montowane powierzch- 
niowo, a więc bezpośrednio do 
płyty - nie ma żadnych podsta- 
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wek! Po drugie: w sześćsetce 
procesor ma inny ksztalt niż ten 
znany nam z A500 - podobnie 
jak wyższe modele Motoroli 
(68020/30/40) występuje w po- 
staci "kwadratowego jeża". Na- 
tomiast w A500 procesor przy- 
pomina zwykły, nieco "jamniko- 
wały scalak". 


»1. Kupiłem Ami- 
gę 3000 bez dys- 
kietki Kickstart. Ak- 
| tualnie wgrywam 
—| do ROMu Kickstart 
1.3 lub 2.0 z twar- 
dego dysku. Jednak boję się 
skasować twardy dysk, ponie- 
waż nawet jak zgram na dys- 
kietkę Kickstart z twardziela 
to komputer go "nie widzi”. 
Jak "spreparować" dyskietkę 
z  Kickstartem? Posiadam 
wszystkie wersje Kickstartów 
zgrane na dyskietki, ale nie 
mogę zmusić komputera do 
ich odczytu. Jak zainstalować 
Kickstart 3.0? 





2. Dlaczego po po- 
dtączeniu do Ami- 
| gi 3000 telewizora 
z" 4 (RGB-EURO) nie 
—s—| mam obrazu - po- 


| 





4411 1 
„AM | 


podłączyć 
i monitor i telewizor, gdy ko- 
rzystam z Digi Laba? 
3. Proszę o podanie typów 
dysków twardych SCSI, które 
mógłbym zainstalować wew- 
nętrznie jako drugi dysk... 
4. Mam IBM z CD-ROM - czy 
mogę wykorzystać CD-ROM 
z IBM bez demontażu IBM? 
5. Czy mogę wykorzystać mo- 
dem wewnętrzny w IBM do 
współpracy z Amigą (Note- 
book)? 
6. Jak najszybciej I najłatwiej 
przenosić dane pomiędzy IBM 
486SX, Notebook 386SX i Ami- 
gą (pomijając "taflowanie" dys- 
kietkami)? 
Ryszard Bębiński, 
Zielona Góra" 


Adi. List Czytelnika przypom 
nial mi straszliwe boje, jakle jesz- 
cze niedawno toczyłtem z włas- 
ną trzytysiączką. Dotyczyły one 
próby zainstalowania systemu 
3.0 na komputerze zaopatrzo- 
nym w ROMy z Kickstartem 
w wersji 2.05. 
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Wróćmy jednak do pytania. Rze- 
czywiście, samo zgranie Kick- 
startu na dyskietkę nie wystar- 
czy, gdyż Amiga wymaga do 
uruchomnienia się oryginalnej sys- 
temowej dyskietki z Kickstartam. 
Dysk taki jest widziany przez 
Amigę jako NDOS z rozszerze- 
niem "DFO:KICK". Tak więc sa- 
modzielnie dysku takiego nie 
przygotujemy. Czytelnik może 
skontaktować się z innym po- 
siadaczem A3000 i spróbować 
namówić go na pożyczenie sto- 
sownych dyskietek lub przynaj- 
mniej ich roboczych kopii. Po- 
mocna może okazać się rów- 
nież wizyta na giełdzie kompu 
terowej. Jednak osobiście mac- 
no polecałbym nieco inne roz- 
wiązanie, które sam zastosowa- 
łem - zakup systemu 3.1, Korzyści 
są wielorakie. Przede wszystkim 
znaczne przyspieszenie wszyst- 
kich operacji systemu, możlk 
wość obsługi CD-ROMu, polep- 
szenie współpracy z kartami gra- 
ficznymi itd. No i po wstawieniu 
systemu oczywiście żadnych pro- 
blemów z instalacją. 

Ad2. Nie mam pojęcia dlaczego 
nie może uzyskać Pan obrazu 
na ekranie telewizora po podłą- 
czeniu przez złącze RGB-Euro. 
Zasadniczo nie powinno być 
z tym żadnych problemów. 

Z własnego doświadczenia wiem 
jednak, że często spotykane są 
niepełne wersje wejść _Euro. 
Są one pozbawione właśnie sy- 
gnałów RGB i wykorzystuje się 
je jedynie jako odpowiednik po- 
pularnych "cinchów" (wejścia i 
wyjścia audio i video). Zdarza 
się również, że Euro Euru nie- 
równe. Proponowałbym rozmon- 
tować końcówkę Euro we wtycz- 
ce przewodu połączeniowego 
i porównać ją z opisem pinów 
gniazda w telewizorze. Być mo- 
że odpowiednie przewody są 
niewłaściwie przylutowane. Ta- 
ka sytuacja również mi się już 
kiedyś zdarzyła. 

Ad3. Quantum, Caviar, Seaga- 
te, Conner, Maxtor, firma Western 
Digital produkuje właśnie Cavia- 
ry, Micropolis, itd., itd. Do A3000 
można podłączyć dowolny dysk 
twardy SCSI. 

Ad4. Dużo zależy od typu CD- 
ROMa znajdującego się w pe- 
cecie. Jeżeli jest on obsługiwa: 
ny sterownikiem SCSI to nie ma 


większego problemu. Można wy- 
prowadzić odpowiednie kabelki 
na zewnątrz i bezpośrednio przy- 
tączyć taki naoęd do A3000. 
Oczywiście będzie się to wiąza- 
ło z pewnego rodzaju "demon- 
tażem' IBMa (trzeba będzie 
zdjąć obudowę, założyć odpo- 
wiednią *przelotówkę" dla SCSI 
i wyprowadzić ją na zewnątrz). 
Sprawa wygląda znacznie go- 
rzej, gdy CD-ROM podłączany 
jest do karty dźwiękowej lub 
kontrolera AT-BUS. W tych przy- 
padkach bezpośrednio nie bę- 
dzie można przyłączyć takiego 
napędu do A3000. 

Ad5. W prosty sposób niestety 
nie. Amiga nie posiada odpo- 
wiednich slotów, aby połączyć 
się z IBM poprzez jego wawnę- 
trzny modem. Najprawdopodob- 
niej dałoby się to zrealizować po 
zakupieniu karty emulatora PC 
do A3000 - tylko pa co, skoro 
Czytelnik posiada już takowy 
komputer? Zupełnie niepotrzab- 
ny wydatek pieniężny. 

Ad6. Pomijając "taflowanie" dys- 
kietkami najłatwiej przenieść da- 
ne pomiędzy wymienionymi w py- 
taniu komputerami poprzez ich 
bezpośrednie połączenie: za po- 
mocą kart sieciowych (drogie 
rozwiązanie), przewodem Null- 
Modem (pozwalającym za pośred- 
nictwem odpowiedniego opro- 


gramowania "modemowego" prze- 
kazywać dane pomiędzy porta- 
m: szeregowymi) lub poprzez lo- 
kalne "zsieciowanie" dwóch kom 
puterów (za pomocą np. Twin 
Express). Można również prze- 
nosić większe partie danych za 
pomocą wymiennych dysków 
twardych (SyQuest). 





3D? 


3. Jak uruchomić program 
spod D. Opusa? Jak pisać 
ścieżki w górnym menu? 

4. Jak rozpoznawać i niszczyć 
wirusy? 

Komel Łysikowski, Korzeńsko” 


Adi. Przede wszystkim nie pa- 
nikować. Brak walidacji jest naj- 


częściej spów jodowany "qwałtow 





nym" przerwaniem operacji za- 
pisu na dyskietce lub dysku 
twardym. W takim przypadku nie 
zostaje poprawnie określona ma- 
pa zajętości dysku i pojawia się 
komunikat "Volume is not wali 
dated'. Aby naprawić ten stan 
rzeczy można skorzystać z Sys- 
temowego programiku Disk-Va- 
lidator lub z jakiegoś Innego pro- 
gramu, potrafiącego odczytać 
katalog całego dysku i na jego 
podstawie odtworzyć wspomnia- 
ną mapę zajętości (osobiście 
miałem już kilka takich przypad 
ków i ze wszystkimi świetnie po- 
radził sobie Quarterback Tools 
- opcja Analze and Repair Volu- 
me). Dysk twardy powinien zwa- 
lidować się samodzielnie. Jeśli 
mu się to nie uda to z w/w pro- 
gramu korzystamy z lekkim drże- 
niem serca - zawsze może to 
spowodować utratę danych. Pro- 
blem walidacji dyskietek prak- 
tycznie nie występuje w przy- 
padku nowych systemów (2.x 
i wyżej). W starszych Amigach 
może się dawać mocno we znaki 
- czasami najprościej i najbezpiecz- 
niej jest przekopiować wszyst- 
kie pliki, sztuka po sztuce na no- 
wą dyskietkę, a starą spożytko- 
wać na coś innego. 

Ad2. Chcąc obejrzeć przygoto- 
waną animację (tylko szkieleto- 
wo) możemy skorzystać z edyto- 
ra Wireframe (opcja "Play"). Wy- 
generowane "na gotowo" klatki 
tączy się w ciągłą animację w do- 
wolnym programie graficznym 
(posiadającym stosowne opcje 
- np. Deluxe Paint, Brilliance, 
Spectra Color itp.) lub dodatko- 
wym "sklejaczu" (np. BuildAnim). 
Tak przygotowany plik animacy|- 
ny możemy obejrzeć korzystając 
z odpowiedniego playera (np. Muł 
tiView, ViewTek, MainView). 
Ad3. Aby uruchomić program 
"spod Opusa* wystarczy dwu 
krotnie wskazać go lewym przy- 
ciskiem myszy (analogicznie 
jak w przypadku uruchamiania 
"z ikony”, przy czym mamy mo- 
żliwość wpisania dodatkowych 





"Podpinamy" ViewTeka 


pod 


Opusa 
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parametrów dla uruchamianego 
programuj. Możemy również 
"przypisać" dany program do- 
wolnemu z przycisków widocz- 
nych na ekranie, lub przyporząd 
kować jednej z funkcji w menu 
rozwijanym. 

Wszystkich tych ustawień doko- 
nujemy za pomocą opcji "Pro- 
ject - Configure". Aby zrozumieć 
ideę tworzenia dodatkowych op- 
cji przedstawię prosty przykład: 
dodajmy nowy przycisk "pod- 
pinający" do Opusa programik 
ViewTek. Wybieramy więc "Pro- 
ject - Configure". Na ekranie, który 
się pojawi wskazujemy "Buttons". 
Pojawią się wówczas wszystkie 
przyciski dostępne w Opusie 
(górne dotyczą lewego przycis- 
ku myszy, dolne prawego). Wy- 
bierzmy dowolny pusty przy- 
cisk. Przejdziemy wówczas do 
"Button edit screen". Wpiszmy 
jako "Name" - VT (od ViewTek). 
Wybierzmy *New entry" i nas- 
tępnie "AmigaDOS". Wpiszmy 
ścieżkę dostępu do programu 
ViewTek (np. DHO: Grafika/View- 
Tek/VT) i po spacji dodajmy (F) 
= ©o oznacza, że pokazane zos- 
taną wszystkie rysunki lub ani 
macje zaznaczone w oknie Opu- 
sa. Jako "Flags" wybieramy "D- 
recłory Opus to front". Teraz po 
kolei klikamy na "OK" powra- 
cając do "właściwego" Opusa. 
W wybrany przez nas miejscu 
powinien pojawić się przycisk 
z napisem "VT". Zaznaczmy te- 
raz kilka dowolnych grafik (np. 
spakowanych JPGiem) i wybie- 
rzmy nasz przycisk. 

Jeżeli wszystko zostało wyko- 
nane prawidłowo to bezpro- 
blemowo powinniśmy obejrzeć 
wszystkie zaznaczone obrazki. 
W analogiczny sposób tworzo- 
ne jest górne, rozwijane menu. 
Chcąc zachować dokonane zmia- 
ny należy przy wychodzeniu 
z Opusa wybrać opcję "QuitaSa- 
ve". 

DOpus już niejednokrotnie goś- 
ci na łamach naszego czaso- 
pisma i dlatego zainteresowa- 
nych, chcących poznać głębiej 
tajniki tego programu odsyłam 
do wcześniejszych numerów Am- 
gowca: 10-11/92, str. 20-23, 1/94, 
str. 22-26, 2/94, str. 21-24) 

Ad4. Oczywiście rozpoznajemy 
I niszczymy wirusy za pomocą 
odpowiednich programów ANTY- 
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wirusowych. Do najpopularniej- 
szych z nich należą: Virus Chec- 
ker, Virus Z II, VirusWorkshop, 
Virus Expert, Virus Killers, Virus 
X, itp. Najprostszy w obsłudze 
jest Virus Checker i Virus Z, któ- 
re automatycznie przeszukują 
wkładaną do stacji dyskietkę. 
Potrafią również "przeskanować 
dowolnie wskazane urządzenie 
pamięci masowej oraz wew: 
nętrzną pamięć komputera - RAM. 
O wirusach poczytacie za miesiąc. 


| "1. Jaki program 





| 2. Stosuję zabez- 
| pieczenie  pierw- 
szej partycji z DOS 
przez lock:DHO on. 
Czy możliwe jest 
leczenie 
kilku partycji jednocześnie 
przez użycie tej komendy? 


3. Jak odczytać pli- 
| ki zapisane w stan- 
| dardzie Midi File, 
ale przeznaczone 
dla Atari ST lub Ma- 
cintosha? 





4. Jakie korzyści 
daje nam zapis w 
Startup-sequence: 
LW - Debug? 
Marcin Diling, 
Szczecin" 


Adi. Najlepszy do odczytu ta- 
kiej animacji byłby odpowiedni 
Player dołączony do programu 
Scala MM lub Into Chanel. Ant 
macje w standardzie CDXL mo- 
żna również uruchomić w pro- 
gramie Media Point. W uprzy- 
wilejowanej sytuacji są nato- 
miast osoby posiadające sys- 
tem 3.1 (lub 3.0, jeżeli zdobędą 
odpowiedniego "datatypa") po- 
siadający CDXL bezpośrednio 
w DataTypes - czyli mający mo- 
żliwość obejrzenia takiej anima- 
cji za pośrednictwem programi- 
ku MultiView. 
Ad2. Komenda Lock może mieć 
następującą formę: Lock <drive> 
[OnrOff] [<passkey->]. Jeżeli więc 
np. będziemy posiadali na dys- 
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ku twardym dwie partycje (Sys- 
tem i Praca) to wówczas może- 
my wpisać: 
Lock System: On Hasło1 
Lock Praca: On Hasto2 
Oczywiście Hasło1 i Hasło2 nie 
są niezbędne dla prawidłowego 
działania komendy Lock (unie- 
możliwiają jedynie wykonanie ko- 
mend - Lock System: Off i Lock 
Praca: Off - bez znajomości od 
powiednich haseł - Hasło1 i Ha- 
sło2). 
Ad3. O ile zdołałem się dowie- 
dzieć to standard Midi File jest 
identyczny dla programów za- 
równo "atarowskich", "macinto- 
showych” jak i "amigowskich”". 
Jeżeli tak jest w istocie, to prze- 
noszenie tego typu danych jest 
niezwykle proste. Cała "trójka" 
bowiem potrafi odczytywać i za- 
pisywać dyskietki w standardzie 
MS-DOS. Tak więc do "trans- 
portu" świetnie nadadzą się pe- 
cetowskie dyskietki (odczytywa- 
ne na Ami'dze poprzez PCO:). 
Adą4. Tym pytaniem Czytelnik 
wprowadził w konstemację cale 
grono redakcyjne. Długo trwało 
zanim udało się nam wygrze- 
bać trochę informacji o tej in- 
strukcji. Otóż LW - Debug to 
skrót instrukcji LoadWB - Debug. 
Ta ostatnia powoduje dodanie 
menu w Workben- 
chu o nazwie Debug, zawiera- 
jącego dwie opcje: ROMWack 
i ROMWack Flushlibs, O ile mi 
wiadomo pierwsza z nich służy 
do testowania Amigi za pomocą 
drugiego komputera podłącza- 
nego przez port szeregowy 
(w testowanej Amidze odłączo- 
na zostaje klawiatura i mysz, 
a ich rolę przejmuje drugi kom 
puter). Drugiej opcji nie udało 
mi się n rozszyfrować. In- 
strukcja LoadWB - Debug jest 
bardzo rzadko używana i nie ra- 
dziłbym eksperymentować z nią 
początkującym użytkownikom 


(zresztą o ile mi wiadomo w ogó- 
le jest ona tzw. "instrukcją zas- 
trzeżoną”, czyli nie przeznaczo- 
ną dla szerokiego grona użyt- 
kowników). 


"Jestem posiada- 
czem A500 i zajmu- 
je się grafiką 3D. 
Jako, że mój kom- 
puter już mi nie 
wystarcza, posta- 


nowiłem kupić nowy. I tu za- 
cząt się problem, nie wiem ja- 
ki wybrać: A1200 z 4 MB Fast 
i 2 MB Chip, do tego kartę tur- 
bo np. A1230, dysk twardy 340 
MB - czy A4000/030 (030, po- 
nieważ na pelną czterotysiącz- 
kę z procesorem 040 po pros- 
tu mnie nie stać). Nie wiem, któ- 
ry wariant mam wybrać i czy 
wystąpiłyby problemy z insta- 
lacją koprocesora w czteroty- 
siłączce. | na koniec jeszcze 
jedno, na moim miejscu który 
komputer byście kupili uwzględ- 
niając te dodatki do A1200, 
a może przenieść się na PC? 
Wasz stały Czytelnik 
PS. Z tym pecetem to był żart" 


Problem wyboru odpowiednie- 
go sprzętu jest tak stary, jak ca- 
ta historia Amigi. Szybkościowo 
oba proponowane przez Czyteł 
nika zestawy są zbliżone (cho- 
ciaż w przypadku szybkiego ze- 
gara A1230 prześ- 
ciga A4000/030). Za A1200 prze- 
mawia tatwiejsza "dostępność" 
tego komputera oraz coraz wię- 
cej różnego typu sprzętowych 
rozszerzeń. Natomiast głównym 
atutem A4000/030 jest jej "otwar- 
tość”, czyli wyposażenie w stan- 
dardowe złącza Zorro IIAII. Poz- 
wala nam to np. na przyłącze- 
nie 24-bitowych kart graliczny- 
ch, czy też specjalnych kart 
dźwiękowych. W chwili obecnej 
chyba bym jednak doradził na- 
szemu Czytelnikowi zakup A1200, 
już dość mocno zadomowionej 
na naszym rynku (podejrzewam, 
że z powodu braku A4000 na 
rynku ich cena musi być strasz- 
nie wyśrubowana, podczas gdy 
A1200 można kupić np. za po- 
średnictwem ogłoszeń w czaso- 
pismach lub bezpośrednio na 
giełdzie). 


Zainstalowanie koprocesora 


w A4000/080 nie sprawia żad- 
nych kłopotów. Na karcie pro- 
cesora znajdują się bowiem dwie 
podstawki pozwalające na insta- 
lację koprocesora w obudowie 
PLCC lub PGA. 













IA aż da djski 


Ja Mi HDToolbox nadal nie funk- 
cjonuje. Sądzę, że przeznaczo- 
ny jest dla kontrolera Com- 
modore. Czy w sposób progra- 
mowy mogę "zmusić" ten pro- 
gram do działania? Do ścieżki 
(w ikonce) Tool Types wpisa- 
tem: gvpscsi.device - nic nie 
pomogio. Szczegóły moich py- 
tań są następujące: 

1. Dlaczego po włączeniu kom- 
putera od razu nie zgłaszają 
się oba dyski? 

2. Dlaczego nie funkcjonuje 
systemowy program HDTool- 
box i niepoprawnie HDBackup? 
3. Czy jest sens wstawiać do 
mojego komputerka kość i sys- 
tem 3.1? 

4. Czy w kraju jest dostępny 
driver do drukarki HPLJ-II? 

5. Gdzie w Polsce mógłbym 
kupić toner do świetlnej dru- 
karki Qume? 

6. Dlaczego co jakiś czas prze- 
stawia się systemowy zegar? 
Wiestaw Palczewski, Wrocław” 


Adi. Najprawdopodobniej przy- 
czyną takiego stanu rzeczy jest 
to, iż drugi z posiadanych przez 
Pana dysków (Seagate) dłużej 
się rozpędza od Quantuma. Dla- 
tego "startujący" dysk zacznie 
wczytywać system, zanim drugi 
"twardziel" "rozbuja się” do od 
powiednich obrotów i zasygnali- 
zuje swoją obecność. 

Ad2. Dlaczego nie działa po- 
prawnie programik HDBackup - 
nie wiem. Jednak tym faktem nie 
przejmowaibym się specjalnie. 
Chyba nikt dzisiaj nie używa 
czegoś takiego do "zrzucania" 
twardziela. Służy do tego celu 
szereg specjalnych programi 
ków, znacznie lepszych od ich 
systemowego odpowiednika (jak 
np.: Quarterback, Diawolo Bac- 
kup). Natomiast, jeżeli chodzi 
o HDToolboxa to sądzę, iż sy- 
tuacja powinna się poprawić po 
zmodernizowaniu lini wpisanej 
'pod ikoną" na: 
scsi_device_name=gvpscsl.device 


p zawsze lepiej 
d zakupem Fast- 
oem; sody "To Rane, ak się > i 








usd *- 


owszy system, niż stary. 
zm iany, któ- 


- re nam zaoferuje są warte jego 


łowy system daje 

eo Amig 4000 i 1200. 
mniej wyraźny jest wzrost 

oo owi jen 
ci w przypadku A3000. Z tymi 
modelami "przyjaciółki" zaopa- 
trzonymi w system 3.1 miałem 
okazję się zapoznać. Natomiast 
nie wiem, jak sprawa nowego 
systemu wygląda z Amigą 2000. 
Doszły do mnie opinie, iż w tym 
przypadku jest raczej niepe- 
trzebny wydatek. Nie sprawdz 
łem tego "naocznie" i dlatego nie 
podejmuję się wyrażenia jedno- 
znacznej opinii na ten temat. 
Ad4. Można bez specjalnego 
wysiłku zdobyć potrzebny driver 
np. kupując odpowiedni dysk pt. 
Drivery wydany przez czasopis- 
mo Amiga Magazyn i zawierają- 
cy cały pakiet wspaniałych ste- 
rowników do przeróżnych dru 
karek, wykonany przez księdza 
Pikula. 
Ad5. W tym autorowi listu nies- 
tety nie mogę pomóc, gdyż nig- 
dy nie słyszałem o drukarce na- 
zywającej się Qume. Nie wiem 
więc jakiego toneru może ona wy- 
magać. Może któryś z naszych 
Czytelników to wie? Czekamy 
na odzewl 
Ad6. Trudno powiedzieć. Być 
może wina leży w "szwanku 
jącym” akumulatorku, mającym 
właśnie m. in. utrzymywać aktu- 
alną datę. Programowo nic na 
to nie poradzimy, jest to więc 
"sprawa dla elektronika". Inną 
przyczyną może być zajmowa- 
nie się programowaniem - wte- 
dy czasami nasz własny wytwór 
może "wleżć” na zegar i go prze- 
stawić, Zdarzają się również pro- 
gramy lub "sytuacje systemo- 
we”, które doprowadzają do ta- 
kiego stanu rzeczy. 


"1. Czy można two- 
rzyć własne sam- 
ple przy użyciu Pro 
Trackera? Jeżeli 
tak, to w jaki spo- 
sób? 


2. lle kosztuje kompilator 
AMOS Professional AGA i gdzie 
można go kupić? 


3 Gzy można w warunkach 
ając odtwa- 
poeci a w 


4. Co to 


czego służy? 
5. | Co to znaczy, (ża samplo- 
wanie od się z i częstotli- 


_wością np. 40 kHz? 


6. Co to jest Amal i do czego 


Rajmund Paczkowski, 
Tłuchowo" 


Adi. Można tworzyć własne 
sample w Protrackerze. Opcja 
taka kryje się pod nazwą "Sam- 
ple Edytor'. Możliwości tu ofer- 
owane są nieco mniejsze niż te, 
do których przyzwyczaiły nas 
takie programy jak Audiomaster 
czy Digiton. Jednak dla stwo- 
rzenia podstawowych dźwięków 
całkowicie one wystarczą (moż: 
na m. in. dowolnie wycinać i ko- 
piować fragmenty sampli, zapęt- 
lać je, "powiększać" itd.). 

Ad2, Pytanie to już gościło na 
łamach naszego czasopisma 
(Amigowiec 11/94 ) i nawet oso- 
ba najkompetentniejsza do udzie- 
lenia takiej odpowiedzi, czyli pan 
Tomasz Hrycuniak nie był w sta- 
nie podać jakiegokołwiek poł 
skiego dystrybutora tego pro- 
gramu. 

Ad3. Jak sama nazwa sugeruja 
"odtwarzacz płyt CD” służy je- 
dynie do odtwarzania danych za- 
wartych na płytach kompakto- 
wych, bez możliwości zapisu. 
Gdyby jednak ktoś był dooość 
bogaty, to nic nie stoi na prze- 
szkodzie, aby zaopatrzył się 
w urządzenie pozwalające nie 
tylko na odczyt, ale również na 
nagrywanie płytek CD. Jest to 
droga zabawa, jednak w chwili 
obecnej już możliwa w domo- 
wych warunkach. W przypadku 
takim urządzenie do zapisu/od 
czytu jest sterowane poprzez 
komputer wyposażony w odpo- 
wiednie oprogramowanie pozwa- 
lające na kopiowanie: "z dysku 
na dysk CD" lub z dysku twar- 
dego na płytę CD. W zasadzie 
nie ma się co specjalnie roz- 
wodzić, bo dla użyt- 
kownika jest to zupełnie "bajko- 
wa zabawka”. 

Ad4. Port ARexxa jest swois- 
tym "okienkiem na świat" pro- 
gramu, który został w niego za- 











Baca poza 
racje oraz bezpośredni 


port ARomna |do _nikować i wymieniać dane 
a: się maki: 


jomiędzy Paganini 
na powiedzieć, : X 
jest amigowską kj KXa 
- języka programowania przez- 
naczonego początkowo tylko na 
duże komputery IBM. AREXX 
został zaimplementowany na 
Amigę w 1987 roku, a począw- 
szy od wersji systemu 2.0 stał 
się jego nieodłączną częścią. 
Obecnie praktycznie każdy no 
wy program jest zaopatrzony we 
wspomniany port ARexxowy (np. 
Lightwave, ImageFX, CED, VD- 
Paint, TypeSmith, OPUS). Po dał 
sze szczegóły odsyłam do cy- 
klu artykułów Pani lzabeli Skibiń- 
skiej, zapoczątkowanego w nu 
merze 9-10/93 Amigowca. 
Ad5. Od razu widać, że autor 
listu nie jest statym Czytelnikiem 
naszego pisma. W numerze 
10/94 Amigowca pojawił się ob- 
szerny artykuł dokładnie wyjaś- 
niający niuanse samplowania. 
Można w nim było również zna- 
leżć odpowiedź na pytanie nur- 
tujące Czytelnika. 
Ad6. ?77 Przykro mi, ale nie 
mam pojęcia czym jest Amal. Mo- 
że któryś z naszych Czytelników 
słyszał o czymś takim i mógłby 
się z nami tą wiedzą podzielić? 


"Z zainteresowa- 
niem czytuję ... ru- 
brykę Pism, pise- 
mek. Pomimo, że 
większość  zada- 
wanych pytań jest 
straszliwie typowa..., to od cza- 
su do czasu pojawiają się py- 
tania interesujące. 

Natrafitem na takowe w nume- 
rze 2/95, Czytelnik pytał o po- 
wody "strzelania" twardego 
dysku. 

Rozsnut Pan przed pytającym 
dość fatalistyczną wizję mo- 
żliwych powodów takiego strze- 
lania. Tymczasem, wedtug mo- 
jej wiedzy, wcale nie musi to 
być uszkodzenie twardego dys- 
ku. Otóż miatem swego czasu 
dysk 2.5" 80 MB Maxtor (no, 
mam do dziś - leży w szufla- 
dzie i czeka na kupca). Dysk 
ten raz na jakiś czas miał zwy- 
czaj "strzelać". Po niedługim 


| acz nzz a 





czasie doszedłem do tego, że 
jest to jego normalne zacho- 
wanie - po prostu był to od- 
głos wykonywany przez me- 
chanizm autoparkujący głowi- 
cy. W dysku tym głowica była 
automatycznie parkowana na- 
wet wtedy, gdy komputer był 
włączony, o ile przez więcej niż 
jakieś 5 sekund dysk nie był 
używany. Stwierdzilem to po 
tym, że identyczny dźwięk po- 
jawiat się w momencie wyłą- 
czenia komputera tuż po od- 
czycie/zapisie dysku, a nie po- 
jawiał się, o ile wyłączałem kom- 
puter po "strzelaniu". 
Ten sam "problem" może wys- 
tępować z dyskiem w/w Czy- 
telnika. Jeżeli jest to dysk 2.5", 
to jest to nawet wysoce praw- 
dopodobne, jako że dyski te 
projektowane są z myślą o lap- 
topach i często mają auto- 
matyczne mechanizmy reduk- 
cji poboru mocy, które mogą 
właśnie powodować parkowa- 
nie głowicy i np. zwolnienie 
obrotów silnika, co rzecz jas- 
na spowoduje spadek prędkoś- 
ci transmisji, dopóki dysk "z po- 
wrotem” się nie rozkręci do 
peinej prędkości. 

Kamil Iskra, Kraków” 


Miło mi, że nasz "dalszy" współ- 
redaktor postanowił podzielić się 
z nami własnymi uwagami na je- 
den z tematów podjętych w dzia- 
le Pism, pisemek. "Fatalistycz- 
na wizja możliwych powodów" 
wspomnianego wówczas "strze- 
lania" może rzeczywiście była 
nieco "fatalistyczna”, ale upraw- 
niaty mnie do tego opinie uzys- 
kane na ten temat 'od specjalis- 
tów*. Osobiście nigdy nie spot- 
kalem się z tego typu objawami. 
Jednak w myśl informacji, które 
uzyskałem owo "strzelanie" na 
pewno nie ma nic wspólnego 
z parkowaniem głowicy. Jest to 
nieregularnie powtarzający się 
odgłos (często "seryjny"), na ty- 
le charakterystyczny, iż trudno 
go z czymkolwiek pomylić. 

Natomiast wspomniane przez 
Czytelnika parkowanie głowicy 
nie jest niczym szczególnym, 
przypisanym tylko dyskom 2.5*. 
Posiadany przeze mnie 3.5" dysk 
firmy Quantum również w regu- 
lamych odstępach czasu "parku- 
je głowicę”, gdy nie jest aktua- 
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nie wykorzystywany i nie towa- 
rzyszy temu żadne "strzelanie". 


" Gdzie można ku- 
| pió rozszerzenie 
pamięci Fast typu 
|| Mega RAM HD pod- 
|łączane do PCM- 
| CIA? Jaka firma je 
produkuje? Czy są jacyś dys- 
trybutorzy na naszym rynku? 

Adam Trąbka" 


Obawiam się, że zaszło tu drob- 
ne nieporozumienie. Mega RAM 
HD jest urządzeniem przezna- 
czonym do Amig 500 i 500+, 
a podłączenie następuje poprzez 
boczny port rozszerzenia. Nie 
ma nic wspólnego ze złączem 
PCMCIA i Amigą 600. 


oz 


"Podczas instala- 
| cji, np. DOpusa nie 
| instaluje mi się 
| główny, najdłuższy 
rowy plik. Zmieniłem wieł- 
skwitczzeh| kość stosu poprzez 
"Information" w menu i nic 
nie pomaga. Podobnie nie po- 
kazuje grafiki (długich plików) 
ponad 200 KB pokazując brak 
dostatecznej ilości pamięci, po- 
mimo że tej ostatniej jest ok. 
900 KB pod Opusem. 

Ryszard Ziembiński, Gubin" 






Opisane objawy wyraźnie suge- 
rują uszkodzenie posiadanej 
przez autora listu wersji Direc- 
tory Opusa. Takie niestety są 
konsekwencja stosowania pirac- 
kich wersji programów i nie ma 
co wówczas narzekać, bo | na 
kogo? Na piratów, którzy żle wy- 
konali swoją robotę? Przykro mi, 
ale jedyne co mogę poradzić za- 
kupienie wersji oryginalnej (co 
w naszych warunkach ciągle nie- 
stety nadal brzmi absurdalnie). 


"Czy istnieją jakieś 
programy testują- 
| ce porty Amigi?... 


seba 28 monitor Commo- 
dore 1084ST SVGA. W opisie 
podłączenia widniały Amiga 
500/600 oraz C64, jednak ka- 
ble połączenia dźwięku są przy- 
stosowane do dwóch kanatów 
stereo, które ma chyba tylko 
A1200. Monitor ten czasami 


PISMA - PISEMKA 


daje obraz stopniowo jaśniej- 
szy, później gwałtownie obraz 
zostaje ściemniony. W gniazd- 
ku nie mam uziemienia i może 
potrzebny jest stabilizator? Czy 
monitor ten jest dobry i czy 
wart jest 7.5 mln zł za które 
go kupiłem? Wraz z A1200 dos- 
talem czarny zasiłacz o wiele 
mniejszy niż ten w innych Ami- 
gach. Czy jest on wydajniejszy? 
Klaudiusz Wojtkowiak, 
Gostyń" 


Programy do testowania portów 
Amigi oczywiście istnieją. Chy- 
ba najlepszym programem tego 
R jest: Amiga Advanced Ana- 
yser. 

Można również spotkać cały 
szereg Sn wozy Zoe pro- 
gramów d , przez- 
naczonych dla konkretnego ty- 
pu komputera (np. A1200 Diag- 
nostic, Amiga 4000 Test). 

Co co drugiego zasygnalizowane- 
go problemu: absolutnia wszyst- 
kie standardowo wyposażone 
Amigi mają takie same możli 
wości dźwiękowe. W ich skład 
wchodzą cztery w pełni prograr 
mowalne, stereofoniczne gene- 
ratory dźwięku. 

Jeżeli chodzi o monitor, to op 
sane objawy raczej nie sugeru- 
ją, aby winę za to ponosiła sieć 
zasilająca. Obawiam się, że przy- 
słowiowo "ten typ tak ma". To 
znaczy, iż wina za taki efekt le- 
ży w elektronice monitora. Zda- 
rzyło mi się również spotkać 
z podobnymi *atrakcjami" przy 
pracy z zupełnie nowiutkim mo- 
nitorem 10845. Jednak stopnio- 
wo, w miarę upływu czasu sytua- 
cja się unormowala I monitor za- 
czął funkcjonować "normalnie". 
Być może, jak każde urządze- 
nie w przypadku monitora ko- 
nieczny jest okres pewnego "do- 
tarcia', 

Nad sprawą zakupu monitora 
należało się chyba zastanawiać 
przed faktem, a nie po. Jeżeli 
monitorek ten będzie używany 
do gierek i prac domowych (pi 
sanie listów, proste przetwarza- 
nie grafiki, obróbka dźwięków 
itp.) to można stwierdzić, iż jest 
en znakomitym zakupem. Nie 
bez znaczenia będzie również 
możliwość podłączenia 1084ST 
do tunera TV lub magnetowidu, 
dzięki czemu uzyska się obraz 








znacznie przewyższający trady- 
cyjny obraz telewizyjny. 
Wspomniany przez Czytelnika za- 
silacz w czamej obudowie nies- 
tety nie jest żadnym "wydajniej 
szym" urządzeniem. Pochodzi on 
po prostu od Amigi CD32 i poza 
kolorem oraz wielkością niczym 
się nie różni od innych amigow- 
skich zasilaczy. 


"Chcialbym  zaln- 
| stalować Lokale PL 
|na twardym dys- 
B | ku... Proszę o do- 
me kładny opis jak to 
Sens zrobić. 

Marek Trybulski, Kraków” 


Sprawa polskich lokali jest na 
tyle interesująca, iż postanow- 
liśmy rozszerzyć ten temat do 
całego artykułu, który mam na- 
dzieję pojawi się wkrótce na ta- 
mach Amigowca. Jeżeli autor py- 
tania chciałby uniknąć calego 
kłopotu związanego z odpowiec- 
nim przygotowaniem systemu 
pod polskie lokale, to powinien 
zaopatrzyć się w ich wersję in- 
stalacyjną (o ile mi wiadomo to 
przynajmniej kilka takich krąży 
po giełdach komputerowych). 
Wystarczy wówczas uruchomić 
odpowiedni Installer i zastoso- 
wać się do przez 
niego informacji. 


" Umieszczam 
A600 w obudowie 
typu "tower" zao- 
| patrzonej w złącza 
| (Zorro MII). Czy bę- 
| dę mógł stosować 
karty turbo przeznaczone dla 
A1200 bądź A30007 Czy inne 
karty w rodzaju EGS Spectrum 
będą chodziły poprawnie?... 
Czytałem o kartach turbo dla 
A600. Czy możecie coś więcej 
na ten temat napisać? 

Rafał Zaręba, Pińczów" 


Tego typu zagadnienie gościło 
już parokrotnie w Pisemkach, 
m.in. w poprzednim numerze 
Amigowca. Przypomnę tylko: je- 
żeli wspomniana obudowa *"to- 
wer" wyposażona będzie w pły- 
tę ze slotami ZORRO III to nic 
nie stoi na przeszkodzie, aby 
wykorzystać dowolne karty dla 
tych slotów przeznaczone. LD) 
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Porównujemy niejednokrotnie nasze Amisie z Wiel- 
kimi IBMami... i potem mamy kompleksy. No bo tam- 
tych jest więcej, bo są szybsze (te szybsze oczywiś- 


cie) i w ogóle. 


Umyka nam przy tym jeden drobny fakt. 
Komputer jest tak dobry, jak dobrze potra- 
fimy go wykorzystać. Wszelkie porównania, 
równiaż ta na łamach amigowca, są w dużej 
mierze teoretyczne. Porównujemy szybkości 
procesorów, możliwości rozbudowy pamięci, 
ceny i co kto tylko jeszcze wymyśli. Posia- 
dacze 500-tek dostają przy tym strasznych 
kompleksów, że niby ten ich komputer do ni 
czego się nie nadaje. No bo nie ma twarde- 





AMIGA W 


go dysku, przeważnie tylko 1 MB pamięci i nie 
można na nim profesjonalnie pracować. Otóż 
okazuje się, że można. Wystarczy tylko wie- 
dzieć jak i chcieć. 

Do czego 500-ka w zupełności wystar- 
czy? Wystarczy do grania. Owszem nie uru 
chomimy na niej najnowszych trójwymiarowych 
szlagierów typu Doom, czy Heretic, ale ist- 
nieje cała masa wspaniałych gierek, przed któ- 
rymi rzesze amigowców spędzały dnie i no- 


TEATRZE 





Oprócz tego, że siedzę nad klawiaturą pracuję 
w teatrze. Jest to mały prywatny teatr, który odno- 
si coraz większe sukcesy na arenie międzynarodo- 
wej - ale nie to jest tu ważne. 


Otóż w teatrze pracuje - oprócz reży- 
sera, szefa i menedżera w jednej osobie - 
jeszcze czterech aktorów i ja. Niby jestem 
operatorem dźwięku (no i świateł, bo w ma- 
łych zespołach nie ma miejsca na aż taką 
specjalizację), ale praktycznie w czasie spe- 
ktaklu robię wszystko, na co nie mają cza- 
su aktorzy, A to "wszystko" zajmuje z re- 
guły tyle, że na operacje świateł ani czasu, 
ani rąk nie starcza. I tu pomaga mi Amiga. 

Jest to stary model (A500 Kickstart 1.2, 
2.25 MB RAM), połączony przez MIDI z pół- 
automatycznym pulpitem oświetleniowym ty- 
pu LIGHTMASTER XL. Pulpit pracuje w try- 
bie "MIDI Slave" (czyli w tym przypadku jest 
tylko przetwornikiem otrzymanych z Amigi 
danych na napięcie dostarczane do regula- 
torów). Amiga natomiast wykonuje całą resz- 
tę. Zmienia sceny świetlne, potrafi przelk 
czyć bezwładność włókna żarówki (a jest 
ona np. w 1000 W oświetlaczu rzędu se- 
kundy!) tak, że steruje się praktycznie po- 
ziomem światła, a nie napięciem. Cała zmia- 
na światet może być bardzo skompliko- 
wana (do 9 pośrednich scen przy wykona- 
niu pojedynczej zmiany, każda o czasie 
trwania od 0.2 do 180 sekund), może być 


wyzwalana jednym klawiszem lub zdalnie 
przez gameport, może być również wyko- 
nywana ręcznie - w tym przypadku mysz 
pracuje jak koło zmieniacza obrazów, lecz 
z możliwością przejścia przez całą skom- 
plikowaną sekwencję. 

Na ekranie - oprócz bieżących pozio- 
mów - wyświetlane są również inne bardzo 
ważne informacje (np. obliczone bieżące 
obciążenia poszczególnych faz zasilania, 
nazwy scen oraz krótkie podpowiedzi - w ja- 
kim momencie należy wyzwolić daną sce- 
nę). Edytor pozwala na dokonywanie szyb- 
kich poprawek nawet w czasie spektaklu. Za- 
pis na dyskietce pozwala na umieszczenie 
do kilkudziesięciu różnych spektakli (w mo- 
im przypadku różnych wersji dla grania 
w różnych warunkach oświetleniowych). 
W przypadku awarii regulatora mogę w każ- 
dej chwili zamienić dowolne dwa kanały 
(zawsze zostawiam sobie na takie okazje 
jeden wolny, bo czasem człowiek nawet nie 
ma czasu bezpiecznika wymienić!). 

Oprócz tego komputer zajmuje się rów- 
nież dźwiękiem - a ściślej generowaniem 
efektów, które muszą być idealnie zsyn- 
chronizowane z gestem aktora. Takich atek- 


ce. Że niby oni się nie znali? Że głupsi byli, 
bo grali w takie "stare" gry? 

Ale czy tylko gry? Ja sam dzięki mojej 
"starej" 500-tce wszedlem w świat kompute- 
rów. Obecnie nie mam problemu z obsługi 
waniem "skomplikowanych" IBMów i nieraz 
śmiech mnie bierze jakie ludzie potralią wy- 
czyniać głupoty. Z Amigami też mi jakoś idzie. 
Komputer stał się dla mnie narzędziem takim 
samym jak długopis, czy kartka papieru. A mo- 
że nawet lepszym... 

Mam kolegę, który tłumaczy angielskie 
książki. Oczywiście, że na zwykłej A500 z 1 MB. 
Oczywiście ma do tego drukarkę i monitor. 
To wszystko. Pisanie tekstów idzie mu jak trze- 
ba, a dzięki wielozadaniowości Amigi może 
na gorąco korzystać z komputerowego Ami- 
Słownika. W przerwach Amigę obiegają dzie- 
ciaki i nie widać po nich, żeby się nudziły. 

Poniżej jeszcze jeden przykład w pełni 
profesjonalnego wykorzystania Amigi. Spró- 
bujcie zrobić to przy pomocy IBMa! 


tów może być 15 (sample w zapisie IFF), 
wyzwalanych zdalnie. Możliwe są oczywiś- 
cie jednoczesne zmiany świaleł i genero- 
wanie efektów. 

Program potrafi jeszcze więcej. Otóż 
przy ustawianiu punktów świetlnych, kiedy 
jestem przy reflektorze, mogę zdalnie po- 
prosić © zapalanie dowolnego kanału, pa- 
ry kanałów lub wybranej sceny. Mogę pro- 
sić Amigę o powiedzenie (po polsku oczy- 
wiście) paru ważnych informacji na temat 
wyświetlanego kanału (np. gdzie dany re- 
flektor ma świecić) czy sceny. 

Przy czym cały czas mam pełną kontro- 
ię ręczną z gómego pola LIGHTMASTERA! 

A co ciekawsze - cały program razem 
z efektami idealnie pracuje na A500 1.2 
BEZ ŻADNYCH ROZSZERZEŃ z wyjątkiem 
interface MIDI i prostego przewodowego 
sterownika dołączonego do gniazda game- 
port!!! 

Żeby było ciekawiej, pracuje również na 
A1200... 

Program pisałem sam. Nie jest na razie 
skończony - mimo że mu już trzy lata stuk- 
nęty - ale to tylko dlatego, że z każdą ko- 
lejną premierą dochodzą kolejne operacje, 
które muszą być zepchnięte na komputer. 
Na razie ("Gianni, Jan, Johan...") była to ob- 
siuga efektów dźwiękowych, w dalszej kolej- 
ności chyba synchronizacja z magnetofo- 
nem oraz obsługa zmieniaczy filtrów barw- 
nych. 

Jeśli ktoś używa Amigi w podobnych 
celach proszę o kontakt! 


tel. (+85)761285 

















 GUGUGU? GU! 


" Bujam się się talc w tym moim foteliku na biegunach, 
wygrzewam stare kości przy kominku i tylko ten pa- 
skudny koc ciągle spadający z kołan zakłóca mi 
radość z jesieni życia. Za to serce się raduje, gdy 
oczami duszy patrzę na moje wyimaginowańe wnu- 
częta beztrosko bijące i wydzierające się podczas 


kolejnej kłótni o łopatkę. 


Czy ktoś z Was zastanawiał się kie- 
dyś, jak fascynujący i tajemniczy proces 
zachodzi w umyśle małego dziecka? Nie 
chodzi tu o morderczą żądzę ukatrupie- 
nia faceta, który zabrał mi tę łopatkę, 
lecz o język. To, co dzieje się w głowie 
w pierwszych kilku latach naszego życia, 
to najbardziej skomplikowane, nieporów- 
nywalne z czymkolwiek innym doświad- 
czenie, w czasie którego każdy z nas uczy 
się przyporządkowywania elementom ota- 
czającego nas świata abstrakcyjnych po- 
jęć - słów - oraz wyrażania przy ich po- 
mocy różnych - istniejących lub nie - sta- 
nów. Ten proces jest przez nas trakto- 
wany jako zupełnie naturalny, lecz bez 
wątpienia w chwili wypowiedzenia pier- 
wszego zdania osiągnęliśmy największy 
w swoim życiu postęp w nauce. | dokład- 
nie w tym samym momencie drastycz- 
nie ograniczyliśmy sobie zakres pozna- 
nia świata. 


To, czy możemy opisać i zrozumieć 
zjawiska wokół nas, zależy przede wszyst- 
kim od języka, jakim operujemy. Mało te- 
go, to właśnie język, a nie nasze przyrzą- 
dy badawcze (oczy, paluchy, mikrosko- 
py skaningowe, czy teleskopy) określa, czy 
uda nam się wyjaśnić badany efekt czy 
nie, Popatrzmy: pierwiastek kwadratowy 
z -1 doprowadzał do szaleństwa wielu 
matematyków, dopóki język matematyki 
nie został rozszerzony o liczby zespolo- 
ne. Zastosowanie w fizyce języka opera- 
torów (takie tam bajery: tensory, hamil- 
toniany, funkcje falowe itp.) zaowocowało 
najwspanialszym i wciąż budzącym wiele 
emocji tworem, jakim jest mechanika 
kwantowa (ta od zasady nieoznaczoności 
Heisenberga). Co z tego mamy? Choćby 
elektronikę. Nigdy by nie powstała, gdy- 
by nie ludzie, którzy rozszerzyli swój ję- 
zyk tak, by móc opisywać zjawiska w skali 
mikroświata. Ci ludzie - niczym bogowie 
- stworzyli nowe, podobno nawet inteli 


gentne, maszyny - komputery. |, niczym 
bogowie, musieli nauczyć je... języka. 


Pierwsze "języki" programowania ogra- 
niczały się do umiejętnego przełączania 
setek I tysięcy drutów pomiędzy poszcze- 
gólnymi elementami komputera wielkości 
średniej kamienicy. W pocie czoła, bo 
dziesiątki lamp elektronowych podgrze- 
wały nie tylko umysły, lecz i ciała progra- 
mistów. Błędy, jak zwykle, były na po- 
rządku dziennym. W 1954 roku pani ka- 
pitan Marynarki Wojennej USA Grace Mur- 
ray Hopper wykryta, że przyczyną wa- 
dliwej pracy komputera Mark Il był mól 
z niewyjaśnialnego powodu błąkający się 
po jednym z przekaźników. Dzielna pa- 
ni kapitan poinformowała szetów o "adro- 
baczeniu” (ang. ng) sprzętu. Zno- 
wu język (tym razem nasz) uległ rozsze- 
rzeniu. 


Wróćmy jednak do programowania. 
Język polegający na przełączaniu dne 
cików nie należa! ani do efektywnych, ani 
do szybkich. Wymyślono więc kod maszy- 
nowy. Rządki cyferek wprowadzało się 
już lepiej, ale czytelność programu była 
żadna. wp mne- 
moniki, czyli skrótowe, literowe oznacze- 
nia poszczególnych rozkazów. Jednak to 
nie było to. To prawda, że asembler daje 
bezwzględnie najszybciej działające pro- 
gramy. "Programowanie" w nim sprowa- 
dza się jednak nie do przetwarzania da- 
nych (a o to właśnie chodzi), lecz do pi 
sania procedur. Z dużą ilością błędów, 
praktycznie całkowicie uzależnionych od 
konkretnego typu komputera, nieczyte- 
nych, trudno modyfikowalnych. Tak więc 
poszukiwania trwały dalej. Zaczęty po- 
wstawać języki wysokiego poziomu, tj. ta- 
kie, które wymagają przed uruchomie- 
niem programu przetworzenia go na kod 
maszynowy. Pierwszymi tego typu były 
Fortran i Algol, później pojawity się Ba- 


sic, Forth, Pascal, Logo, C, Simula, Pro- 
log, Ada. Różne było podejście do stru 
ktury programu: początkowo tworzono ze- 
społy procedur, później zaczęto zamy- 
kać je w modułach - osobnych plikach - 
by wreszcie dojść do obiektów, a więc 
do połączenia danych i możliwych do wy- 
konania na nich operacji w odizolowa- 
ną, choć gotową do ewolucji całość. Rów- 
nocześnie rozwijały się coraz ciekawsze, 
szybsze i efektywniejsze algorytmy, co- 
raz lepiej wyrażalne w nowych językach 
programowania. Sieci neuronowe, algo- 
rytmy genetyczne, logika rozmyta (czyż- 
by coś wspólnego z polską sceną polk 
tyczną?) itd., itp. Co to wszystko ma jed- 
nak wspólnego z naszą Amigą? 


Obecnie na Świecie standardowym ję: 
zykiem używanym do pisania programów 
na komputery osobiste jest C, coraz częś- 
ciej w wersji obiektowej (C++). To dzię- 
ki niemu tak wiele różnych, potężnych 
swymi możliwościami, jak i rozmiarami pro- 

gramów obecnych jest na Macintoshach 
i klonach IBMa. Nie można tego, nieste- 
ty, powiedzieć o Amigach. Mamy dużo 
świetnych programików (ten asembler) 
i kilka PROGRAMÓW. | to nie tylko z po- 
wodu upadku Commodore'a. 


Wiecie, co robi Anglik, kiedy w dowok 
nym punkcie naszego globu zadaje py- 
tanie i nie jest rozumiany? Powtarza je. 
A co robi Polak? Polak mozolnie uczy się 
języków obcych, by w decydującym mo- 
mencie rozmowy i tak pomachać łapka- 
mi. Nie skazujmy się na rolę Polaka przy 
tworzeniu oprogramowania. Tu możemy 
wybrać, a pozycja Anglika jest chyba zde- 
cydowanie wygodniejsza. Dlatego pomyśk 
my chwilę, nim zagłębimy się w mrocz- 
ną odchłań asemblera czy innego E. Po- 
myślmy, bo ten moment określi w nas 
również coś, co nazywa się poziomem 
abstrakcji. Nie da się opisać teorii 
ności czy mechaniki kwantowej bez dłu 
gotrwałej nauki dobrego języka. Lecz ci, 
którzy to zrobią, nie oglądają pleców kon 
kurentów... 


Język determinuje nasze poznanie. 
Można bowiem widzieć i nie rozumieć. 
Co jednak piękniejsze - można nie wi 
dzieć, a zrozumieć i przewidzieć. | na 
tym polega piękno umysłu. No, bo czy 
ktoś widział skracający się czas, czarne 
dziury i znikające dzięki kwantowym efek- 
tom tunelowania przedmioty? 


Gdzie, do licha, zapodział się znowu 
ten koc... Q 








Adresy na wyciągnięcie ręki 
Address Manager 2.2 


Różnego rodzaju programów do spisywa- 
nia adresów pojawia się ostatnio coraz więcej. 
Wiadomo - znajomości rzecz podstawowa, 
a adresy jakoś trzeba spamiętać. Można je spi 
sywać w adresownikach, ale jak przyjdzie co 
do czego, to czasami znaleźć trudno i żeby wy- 
drukować na kopercie trzeba wszystko jeszcze 
raz do komputara spisywać. Można adresy za- 


Hierarchia jednak 
AmigaBase 2.00 








Czasami oprócz prostego wpisania adre- 
sów, czy spisania kaset przydałby się nam pro- 
gram umożliwiający bardziej skomplikowane 
operacje na danych, a nie musi być to przecież 
od razu jakiś gigant. Posiadaczom systemów 
1.3 również czasami coś się od życia należy. 


Bazą. która spełnia te życzenia jest Amiga-. 
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Programem, który robi tylko to co ma robić 
i to w sumie nieżle jest Final Data. Jest to upro- 
szczony arkuszopodobny program do zbierania 
prostych, lub nieco bardziej skomplikowanych da- 
nych. 














p'sywać w formie tekstowej - tak jak do wydru- 
ku, gle jeśli zrobimy to w jednym pliku to jakoś 
trzeba wyciąć właściwy adres, a jeśli w formie 
wielu plików, ta potem kola można dostać, jak 
się chce to przeszukać. Ideałem są wszystkie 
bazy, które pozwalają na tatwe zorientowanie 
się w treści, łatwe odszukanie danego adresu, 
no i łatwe z niego skorzystanie. 

W miarę prostym programikiem do spisy- 
wania adresów | ich przejrzystego drukowania 
jest Address Manager 2.2. Program ten umo- 
żliwia bardzo proste wprowadzenie adresów. 
Wpisujemy po prostu imię, nazwisko, urodziny, 
ulicę, miasto, państwo, telefony i uwagi i już 
mamy delikwenta w kartotece. Wszyscy delik- 
wenci są widoczni w odpowiadnim okienku z ba- 
ZM możemy wybierać adresy do odczy- 

nia. 

Prosty jest tęż tryb przeszukiwania - wsta- 
wiamy po prostu szukane nazwisko, czy datę 
urodzenia do odpowiedniego okna i już... Nies- 
tety baza nie uznaje kawałków słówek. Jest to 
szczególnie uciążliwe jeśli nie znamy dokład 
naj pisowni nazwiska, czy nie pamiętamy jak 


Base. Program jest typu shareware, a więc je- 
śli się nam spodoba winni jesteśmy autorowi 
pewną sumę pieniędzy przez niego ustaloną. 
Autor wymyślił sobie, że będzie to 70 DM, co 
dla nas ciągle jest kwotą ogromną. Do bazy 
istnieje dokumentacja w formie podręcznika, 
który sprzedawany jest za 30 DM. 

Sama baza jest programowalną bazą hie- 
rarchiczną idealną dla zarządzania zbiorem 
kaset, adresów itp. Również nie jest dla niej 
problemem zarządzanie finansami z automa- 
tycznym drukowaniem formularzy i uaktualnia- 
niem stanu kont. Wszystko pięknie, tylko jak 
przyjdzie do znalezienia prostego wyrazu w ja- 
kimś polu, czy rekordzie to okazuje się, że nie 
jest to wcale taka prosta sprawa. Baza wpraw- 
dzie umożliwia takie tryby wyszukiwania ja- 
kich nie znajdziesz w SuperBase (pomijając 
oczywiście wyszukiwanie programowe), ale 
przez to wyszukanie prostej rzeczy jest bar- 
dzo skomplikowane | dła osób nie obytych z 
logiką wyższą praktycznie niewykonalne. 


„ego zaletą jest prostota i szybkość działa 
nia. Program powstał w celu dołączania danych 
dla poczty seryjnej w Finał Writerze, czy Final Co- 
Pym. Wpisujemy adresiki, a potem przerzucamy 
to wszystko do Finala spedalnym makrem ARex- 
xowym dołączonym do Final Data. Jest to nie- 
zwykle wygodne, tylko że jeszcze wygodniejsze 
jest przerzucanie danych do w/w edytorów ze 
zwykłego db. 

Graficznie program jest podobny do Finaii, 
podobna jest też jego obsiuga. Niestety zostala 
ana maksymalnie zubożona, tak że zabrakło pros- 
tej opcji sksportu danych, np. w formacie ASCII. 

Wprawdzie istnieje możliwość wczytania da- 
nych do Final Data z db, czy z edytora tekstu (pola 
oddzielone są wtedy znakami tabulacji lub prze- 
cnkarni) fo odwrotna procedura wymaga stwarze- 
nia odpowiedniego skryptu ARexxowego i wcale 
nie wydaje się być taka prostą 

Port ARexxa ma tutaj jakby zastąpić funk- 
cje, które powinien oferować program. Dołączo- 
ne skrypty to: AutoNameAddr (tworzenie auto- 
matycznej listy do adresów), FDListMerge (prze- 
rzucanie plików do Fimali), FifTowindow (dopa- 
sowywanie okien do szerokości danych), From- 


dokładnie stormułowaliśmy uwagę, po której 
chcemy rozpoznać gościa. Musimy taż wstawić 
adpowiednie dane w odpowiednie okienka. Uwar 
żam, że przy trybie tekstowym w jakim zapisy- 
wane są dane powinno być tylko jedno okno po- 
szukiwawcze umożliwiające wstawianie kawat- 
ków słów, czy nawet korzystanie z operatorów 
logicznych. 

Opcja drukowania pozwala na wydrukowa- 
nie fragmentów poszczególnych adresów (jak 
nie mamy ochoty drukować uwag, to nie must 
MY). 
Uważam, że prosta baza tego typu powin 
na mieć lepsze możliwości przeszukiwania, 
Brak tej cechy dyskwalifikuje praktycznie jej wy- 
korzystanie, pomimo, że format, w którym za- 
pisywane są jej dane pozwala na ich w miarę 
swobodne przenoszenie np. do db 2.5. 


Producent: Michael Schikora 

E-mail: nobbi © zaphod rhen.de 
Zgodność: 2x wy» 
Cena: Program PD 





AmigaBase jest programem programował 
nym, to znaczy, że dla każdego pola możemy 
napisać programik, który będzie się wykony- 
wał, gdy w połu tym naniesione zostaną zmia- 
Ny, lub zostanie wciśnięty klawisz Enter, gdy 
kursor znajdował się w polu. Pozwala lo fak- 
tycznie na zarządzanie czymś bardziej skom- 
plikowanym niż jedynie nasze adresiki. 

Cechą, która mi osobiście bardzo się spo- 
dobała jest możliwość zapisywanie wielu ty- 
tułów pod hastem, np. "kaseta nr 5”. Niestety, 
nieprzekracza'ną wadą całego systemu jest 
brak możiwości normalnego eksportu danych, 
a więc tym samym stają się ona nieprzeno- 
szalne. 


Producent: Sieften Gutmann 
Wiesentałstr. 30, 
D-738312 Geislirgan'Eybach 
RFN | 
E-mail: gutmann©informatik.uni-uim.de 


Above (pobieranie szerokości z góry), Restore- 
Layout (odtwarzarie wyglądu zgranego Save- 
Layout), SaveLayout (zgrywanie wyglądu), Set- 
Columnwidth (ustawianie szerokości kolumn, 
StandardLabeis (standardowe otykietki) 

Cale szczęście, że w ogóle są tu takie opcjel 
Program jedną rzecz robi bardzo dobrze - szyb> 
ko i sprawnie wyszukuje niezbędne dane - czy to 
w danej kolumnie, czy w całej bazie. Do progra- 
mu dołączono obszemą instrukcję, która w mia- 
rę szczegółowo opisuge funkcje programu i polece 
nia ARexxa. 

Podsumowując wypada powiedzieć, że jest 
wiele programów typu shareware, czy nawet free- 
ware, które mogą więcej i chyba mimo wszystko 
lepiej. 


Producent: Solt Wood Products Europe, 
New Street, Alireton, Derbyshire. 
DES55 7BP. 
Telephone: 01 773 521608 
Zgodność: 2x 
Cena: 39.95 funtów 








Notes do niczego 
Notes 1.0/1.1 
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Komputer, jak wiadomo, służy takze do noto- 
wania. Notuje się adresy, teksty, druczki, wiado- 
mości, przegląda newsy. 

Od firmy ARRAKIS z Gdańska dostaliśmy je- 
dan z przykładów komputerowej pomocy: program 


Służy on do notowania adresów. Można w 
nm zapisać imię, nazwisko. dzielnicę, wagę, mk 
asto, kod pocztowy, uwagi, wzrost | różne tele- 
fony. Duża strona, z trochę mniejszymi lilerami 









Zbieranie kolorów 
DataStore 


Bazy danych kojarzą nam sę przeważnia z ja- 
kimiś szarymi polami, cadżetami a'la video i syste- 


mem filtrów wyszukiwawczych (tzw. Qusrną. Wszyst- 
ko to może nieco zniechęcać osoby mniej obez- 


Tekstowo prosto 


db 2.3 
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Wwiełu z nas nie ustaje w poszukiwaniu pro- 
gramu, który pozwalałby na szybkie i prosta gro- 
madzenie danych tekstowych, tak żaby potem 
mażna je było edytować w dowołnym edytorze, 


dla każdego adresata. Wpisuje się prosto, pro- 
gram umożliwia posortowanie informacji | odpo- 
wiednie jej wyszukanie. Wydawałoby się raj na 
Ziemi. Tyłko, że ja nie mógłbym tego programu 
nikomu polecić... Kosztuje toto 20.8 zł i działa 
tak; Program napisany w AMOSle współpracuja 
z systemem bardzo kulawo; spowalnia komputer, 
nie daje wykorzystać pełnych mozliwości Amigi, 
ekran na monitorach nie czylających 15 kHz po- 


zwala na osiągnięcie niewidzialnego. Instałacja | 
na twardym dysku przebiega wadliwie, a próba | 


uruchomienia programu kończy się czerwonym 
GURU (zabrakło procedury kopiującej biblictekę 
mash,libraryj. Program zapisuje dane w dziw- 
mym formacie. który wprawdzie przypomina ASCII, 
ale nie wydaje się być w prosty sposób "prze- 
noszalny” do innej bazy. Osobiście korzystam 
z notatników adresowych praktycznie codziennie 
od ładnych dwóch lat i nie przyszło mi do głowy, 


| żeby większość danych (waga, zodiak, dzielnica), 


które w programie można wpisać, gdziekolwiek 
zapisywać (po to przeważnie bywa rubryka UWA- 
Gl, która mieści wszystkie egzotyczne dane). 
Przez wielość rubryk zapis staje się mozolniej- 


nane z tym obszarem kompuierologii. W przypad 
«u bazy DataStore mamy do czynienia z prostotą 
guzików, wiełością kolorów, która przy zbyt dużym 
natężeniu trochę spowalnia komputer, i przejrzy 
slością danych. Wprawdzie wiełe baz umożliwia 
nam to samo, ałe nie tak ładnie I nie tak prosto. 

Proste jest tu wszystko. Zakładanie nowej ba- 
zy jest dziecinną igraszką wyobrażni | myszy. Usta- 
lamy po prostu gdzie co ma się znajdować, a baza 
nam podpowiada co mamy jeszcze dopowiedzieć 
(rodzaj pola, |ego wielkość, dodatkowe warunki itp.). 
wprawdzie kalorami możemy igrać w tym tworze- 
mu do woli, ale pamiętajmy, że spowalniają pracę 
bazy, a przecież | tak DataStore jest ładnie koło- 
rową. Oczywiście prosty jest iakże import danych. 
Możemy bezpośrednio korzystać z formatu Super- 
Base, ale także wczytywać dane tekstowe w for- 
macie ASCII, czyli zwyklego tekstu. Z wyekspor- 
towaniem danych do innej bazy również nie powin 
no być większych problemów. 

Oprócz danych texstowych baza umożliwia oczy- 
wiście gromadzenie grafik. Mogą one zarówno słu 
żyć do ciekawszego graficznego zilustrowania bar 
zy, jak i same być obiektami gromadzenia. Wystar- 


mieć do nich szybki dostęp, łatwo wpisywać i w 
ogóle. Programem takim jest db 2.3. Zapisuje 
an dane w formacie ASCII delimited, gdzie po- 
szczególne pola oddziełone są znakiem tabu 
lacji. Właściwie wydaje się, że nie można w ten 
sposób zapisać niczego sensownego. a jeśli to 
już lepiej skorzystać z edytora tekstów, Otóż 
okazuje się, że nie tylko można, ale jest to nie- 
zwykla proste, A z edytora i tak możemy korzys- 
tać 
Najprostsza baza może wyglądać tak: 


Author Tite Subject 
Lewis, C.S. Lion, fhe Witch 
Lewis,C.S. Silver Chair, The Children's 


Tolkien, J.R.R. Lord of the Rings 
Tolkien, J.R.R. Hobbit, The Fantasy 

To wszystko, cała baza danych - z nagłów 
kamil | zawartością. Oczywiście nie znaczy to, że 
nie można bardziej skomplikowanie. Można i to 
tak, że niektóre prolesjonalne oazy mogą się 
schować. Program umożliwia szybkie przeszukł 
warve poszczególnych pól. Wpisywanie danych 
rawnież staje się fraszką. Wprawdzie program, 
nie korzysta z systemowego buforu, ale przeno- 





szy I mniej czytelny, a my musimy przeskakł 
wać zbędne pola, nie mając przy tym możliwości 
cofania innej niż strzałkami (normalnie w takich 
przypadkach Shifi+TAB. lub Shif+ENTER). Wczy- 
tywanie plików jest oczywiście niestandardowe 
| w moim przypadku *zdeczko" wychodzi poza 
ekran. 

W instrukcji autorzy stwierdzają, że oprócz 
ich programu na Amigę istnieje jeszcze SuperBa- 
se 2.0 i 4.0, które są wielkie | przez to się do 
programu nie umywają. Jak mam wybierać to wo- 
ię SuperBase, która całkiem nieźle chodzi na 1 MB, 
a autorom oodpowiadam, że istnieje jeszcze coś 
takiego jak db2.3 (patrz niżej). 


Producent: ARRAKIS 

Dystrybutor: ARRAKIS 

ul. Wfla Stwosza 73, pokój 102 
80-305 Gdańsk 

tel. (058) 52-13-12 w. 55 
Amiga 2.x z min. 1.5 MB (1) 
20.9 zł (209 tys. zi) 


Zgodność: 
Cena: 


czy tylko podać ścieżkę i wybrać jakiś rysunek, 
a baza zalroszczy się o resztę. 

Wszystkie operacje ułatwiają nam duże, wy- 
raźne guziki z przejrzystymi symbolami (światło la- 
tarki po nocy chyba każoemu będzie się kojarzyło 
z szukaniem). Oczywiście szukać można tekstu 
w danym rodzaju pola, ale i w całej bazie. Na ko- 
niec mamy jeszcze bibliotekarza, który pozwala 
na zapisywanie komentarzy do poszczególnych re- 
kordów. 

Jeśli ktoś ma kłopoty, co jest co, to może za- 
sięgnąć pomocy-na-guzik, która pojawi się natych 
miast na ekranie w formacie AmigaGuide. Pomoc 
ta jest dosyć obszerna | dobrze przygotowana. 

Mankamentem programu jest jego wolna prar 
ca z wolniejszymi Amigami, szczególnie wyposa- 
zonymi tylko w stacje dysków. 


Anglia 
* tel. +44 1395 270273 
zgodność: OS 2x i wyżej 
Cena: 70 funtów 


szenie danych z dowołnego edytora przy użyciu 
pomocniczka PowerSnap przestaje być jakim 
kotwiek problemem. Poza tym pamiętajmy, że da- 
ne możemy po prostu edytować jak każdy zwy- 
kły plik ASCII. 

Dodatkowy plik w formacie AmgaGuide in- 
tormuje nas c dodatkowych możliwościach pro- 
gramu: porcie ARexxa, języku RFF I innych udo- 
godnieniacn, które czynią z niego na dodatek ba- 
zę interaktywną, mogącą przechowywać gqraliki 
| dźwięki. Każdy kto zetknął się z tym progra- 
mem z pewnością pochyli czoło przed jego pros- 
toią | możliwościami. 

Na koniec niespodzianka: db 2.3 jest progra 
mem typu postcardware, czyli jak się nam spo- 
doba, to winni jesteśmy autorowi pocztówkę (słow- 
nie: POCZTÓWKĘ) + znaczek do Szwecji. 


Producent: David Ekholm 
Mantalsvńgen 23, 
3-175 43 JArfalla 


Szwecja 
Zgodność: OS 2x i wyżej 
Cena: Postcardware (pocztówka dla autora) 








Tomasz Muszyński, (Tham/Union) 


MUI - NOWY GRAFICZNY 
INTERFEJS UŻYTKOWNIKA 
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Jest to obiektowy system do tworze- 
nia interfejsu graficznego użytkownika, na- 
pisany przez Stefana Stuntza. Zarówno 
użytkowanie, jak i pisanie programów 
w tym systemie jest prostsze, szybsze 
i przyjemniejsze. 

Na wstępie przypomnę, co kryje się 
pod nazwą graficzny interfejs użytkow- 
nika (GUI). Jest to sposób komuniko- 
wania się programu z użytkownikiem 
poprzez grafikę, konkretnie polega to 
na wykorzystaniu myszy, okien, ikonek 
itd. W systemie operacyjnym Amigi GU!/ 
wspomagane jest od strony programo- 
wej przez biblioteki intuition. library i gad- 
tools.library. Wygląd i możliwości stan- 
dardowego GUI Amigi utworzonego za 
pomocą tych bibliotek są wszystkim zna- 
ne z Workbencha i większości progra- 
mów użytkowych. Ma on parę ograni- 
czeń, co skłoniło różnych programistów 
albo do ominięcia procedur systerno- 
wych i napisania własnych, albo do prze- 
robienia i rozszerzenia możliwości stan- 
dardowego środowiska. Ta pierwsza me- 
toda nie jest zbyt dobra, ponieważ pro- 
wadzi do tego, że każdy program ob- 
sługuje się w inny sposób (porównaj na 
przykład obsługę LightWave'a z obstu- 
gą ProTrackera). Druga metoda jest 
znacznie lepsza, bardziej uniwersalna 
dla programistów i bardziej strawna dla 
użytkowników. Tę metodę przyjął autor 
MUI. Na marginesie dodam, że znacz- 
nie bardziej radykalni byli autorzy sys- 
temu EGS, dzięki czemu mogli zupełnie 
ominąć ograniczenia standardowego śro- 
dowiska Amigi (pełna obsługa 24 bito- 
wych kart graficznych), ale przez to pro- 
gramy napisane dla EGS są z nim cal- 
kowicie niezgodne. 


MUI dla użytkownika 


MUI jest nakładką na system rozsze- 
rzającą możliwości standardowego GU/ 


Et: 5 





Amigi. Programy wykorzystujące MU/ wy- 
glądają i działają podobnie do innych 
programów działających pod systemem 
w wersji 2.x lub 3.x. Do uruchomienia 
MU! wymagana jest Amiga z systemem 
2.0, lecz zalecany jest szybszy procesor 
i twardy dysk (jakbym to już słyszał). Wy- 
gląd MU! jest najkorzystniejszy przy pra- 
cy w wysokich rozdzielczościach, co naj- 
mniej 640x400. Stąd przydałby się rów- 
nież monitor VGA i chipset AA. 

Pierwszym elementem rzucającym 
się w oczy po uruchomieniu programu 
napisanego w środowisku MUJ, jest no- 
wy gadżet na belce tytułowej (obok ga- 
dżetu głębokości i zmniejszania okna). 
Służy on do chowania programu lub za- 
miany w ikonę. Po jego naciśnięciu za- 
mykane są wszystkie otwarte okna pro- 
gramu, a zamiast nich pojawia się na 
Workbenchu ikona. Każdą aplikację MU/ 
można bez problemu obsłużyć bez my- 
szy (to dla fanatyków Windows). Klawi 
szem tabulacji przełączamy aktywny ga- 
dżet, a tabulacją z Altem przełączamy 
aktywne okno. Klawiszem Esc zamyka- 
my okno, Help wczytuje pomoc zapisa- 
ną w formacie AmigaGU/DE itd, Dużą za- 
letą MU! jest automatyczne dopasowa- 
nie się wszystkich gadżetów, napisów i ry- 
sunków do wielkości okna. 

Kaźdy program MU/ jest programem 
należącym do grupy 'commodfties". Dzię- 








ki temu może posiadać tak zwany "gorą- 
cy klawisz", czyli kombinację klawiszy 
przez którą możemy w dowolnej chwili 
przywołać żądany program. Każdy pro- 
gram także automatycznie instaluje port 
ARexxa, w którym zawsze dostępnych 
jest kilka standardowych funkcji stużą- 
cych do wyjścia z programu, schowania 
i otwarcia okna, wyświetlenia informacji 
o programie. Oczywiście aplikacje mo- 
gą instalować znacznie więcej poleceń 
ARexxa. 

System MUI, oprócz standardowych 
gadżetów (cyklicznego, radio, tekstowe- 
go itd.) znajdujących się w bibliotece 
gadtoois.library, zawiera wiele innych ga- 
dżetów, z których niektóre znane są na 
przykład ze środowiska Windows i Unix. 
Pierwszym z nich jest gadżet typu Pop- 
Up. Po kliknięciu na taki gadżet otwiera 
się requester plikowy z biblioteki asi. (ib- 
rary, requester wyboru czcionki, grupę 
gadżetów itd. O wiele bardziej rozbudo- 
wany jest gadżet typu listowego (/istview). 
Oprócz napisów może on zawierać ry- 
sunki, istnieje także możliwość wyświe- 
tlania z jego pomocą katalogu dysku, 
co znacznie ułatwia pracę przede wszyst- 
kim programistom. Tekst w gadżecie te- 
go typu można ustawiać kolumnami, wte- 
dy pierwsza linia zawiera opis kolumny. 
Jest także znany z Windows 95 gadżet 
rejestrowy (register). Pozwala on na uło- 
żenie gadżetów w grupy i łatwe ich prze- 
tączanie. Zamiast otwierać jedno okno 
z całą masą gadżetów, wystarczy sko- 
rzystać z gadżetu typu register. 

Po zainstalowaniu całego systemu 
MU! w odpowiedniej szufladzie znajdzie- 
my program prelerencji, programy de- 
monstracyjne pokazujące możliwości 
MUI, źródła w języku C i pliki nagłówko- 
we, oraz oczywiście pomoc do progra- 
mu preferencji i opis wszystkich funkcji. 

Najważniejszy z tego jest oczywiś- 
cie program preferencji, który pozwala 
na dowolne skonfigurowanie systemu 
MUI, tak że inne programy z niego ko 
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rzystające będą wyglądały tak jak to się 
nam podoba, a nie ich twórcom. Pro- 
| gram ten podzielony został na 6 stron. 
| Pierwsza umożliwia wybranie czcionek 
| na tytuły okna, podpisy grup, gadżety 
listowe i inne. Druga strona służy do 
konfigurowania ramek wszystkich ga- 
dżetów. Chyba najciekawszy efekt uzys- 
kuje się przy wybraniu ramek o nazwie 
XEN. Można określić odległość pomię- 
| dzy gadżetami, grubość ramek, pozycję 
| podpisu grupy i wygląd podpisu (z cie- 
| niem lub bez). Kolejna grupa przezna- 
czona jest dla gadżetów listowych, reje- 
strowych, cyklicznych i popup. Standar- 
dowo gadżety listowe przesuwane są o Ik 
nię tekstu - w MUI/ mogą być przesu- 
wane z dokładnością do pixela. Można 
też zmieniać położenie strzałek do prze- 
wijania listy, Gadżet cykliczny może być 
przekształcony w rozwijane menu, a je- 
go pojawianie się może być uzależnio- 
ne od liczby pozycji na liście. Normalnie 
| będzie zwykły gadżet cykliczny, ale je- 
i śli lista jest dłuższa, zostanie wyświe- 
| tione menu z całą listą. Prędkość rozwł- 
jania menu jest ustalana przez użytkow- 
nika, co daje to ładny efekt, lecz w su- 
mie jest mało praktyczne. Możemy też 
konfigurować sposób wyświetlania ga- 
dżetu rejestrowego i podobnie jak dla 
gadżetu cyklicznego określić, kiedy ga- 
dżet ma wyglądać jak rejestrowy, a kie- 
dy jak cykliczny. Na kolejnej stronie o 
nazwie Images znaleźć można opcje do 
ustawienia rodzaju podkładu dla okien, 
grup, kształtów strzałek, kształtów gadże- 
tów typu radio i cyklicznych, wreszcie mo- 
żemy też wybrać ikonkę dla twardego 
dysku, stacji lub katalogu (przydatne przy 
wyświetlaniu katalogu dysku). Kolejna 
strona służy do określenia kolorów obiek- 
tów. Ostatnia strona jest stroną syste- 
mową. Tutaj wybieramy ekran, na któ- 
rym mają się otwierać programy MUJ, 
tło dla tego ekranu, ustalamy widocz- 






Porównanie standardowego wyglądu okien 
z XEN. 
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ność gadżetu zmniejszania do ikony 
i działanie tego gadżetu (czy chowany 
program ma być zmniejszany do ikony 
lub chowany), a także przyporządkowuje- 
my funkcje klawiszom. Z programu pre- 
ferencji można także zobaczyć, które 
programy MU! są uruchomione i prze- 
czytać informację o jednym z nich lub 
usunąć go z pamięci (coś w rodzaju sys- 
temowego programu Exchange). Kon- 
figuracja MU! może zostać zapamięta- 
na na dysku (w wersji niezarejestrowa- 
nej tylko częściowo). Każdy program 
MUI może być skonfigurowany nieza- 
leźnie od innych. 


MUI dla programisty 

Jak wspomniałem na wstępie, pisa- 
nie programów w MUI jest proste. 
Umożliwia to system makrodefinicji (dos- 
tępny dla różnych języków programo- 
wania). Oczywiście można z nich nie 
korzystać, ale po co sobie utrudniać pra- 
cę. Ponieważ wszystkie okna są skalo- 
walne, nie określa się pozycji gadżetów 
i ich szerokości, podaje się jedynie in- 
formacje, w której grupie mają się znaj- 
dować i jak mają być ułożone, 

Każda aplikacja MU/ automatycznie 
inicjalizuje port ARexxa i commodilies. 
Programista nie musi się więc o to mar- 
twić. MUI pozwala na tworzenie mecha- 
nizmów łączących obiekty (notify). Na 
przykład, jeśli klikniemy na gadżet, to 
aplikacja może automatycznie wykonać 
jakąś czynność. W ten sposób można 
zakończyć działanie programu lub otwo- 
rzyć jakieś okno. Powiązań tego typu 
jest dużo więcej i mogą one być bardzo 
skomplikowane. Tworzy się je nie w trak- 
cie pisania właściwego kodu programu, 
lecz przy tworzeniu gadżetów. Dodat- 
kowo mamy do dyspozycji wewnętrzny 
requester MU/ zastępujący bibliotekę 
reqtoołs lub asi, 

Oprócz standardowych obiektów MU! 
(gadżetów, okien itd.) użytkownik może 
utworzyć nowe typy, lecz do tego wy- 
magana jest znajomość programowania 
obiektowego BOOPSI. Można tworzyć 
biblioteki z nowymi obiektami i 
tywać je w aplikacjach. MUI dopuszcza 
także korzystanie z systemowych obiek- 
tów BOOPSI, na przykład ColorWhell, 
GradientSlider, czy TapeDeck, dotączo- 
ne do wersji systemu 3.x. 

Tworzenie GUI znacznie upraszcza 
program MU/Builder (obecnie w wersji 
2.1, również w wersji polskiej (polskie 
Locałe)!). Pozwala on na tworzenie po- 





Gadżet PopUp na którym są gadżety 
wirtualne I ogólny wygląd MUI. 


wiązań pomiędzy gadżetami, szerokie 
wykorzystanie obiektu PopUp, tworze- 
nie pliku pomocy (poszczególne obiekty 
mogą mieć własne działy opisujące je). 
Jeśli zdecydowaliśmy się, że nasz pro- 
gram będzie wielojęzyczny (będzie ko- 
rzystał z locale. library), to wystarczy usta- 
wić przed wygenerowaniem źródła odpo- 
wiednią flagę i nasz kod będzie odpo- 
wiednio zmieniony. Potrzebny do tego 
będzie program FlexCat (lub podobny). 
Przy pisaniu aplikacji MU/ zalecane jest 
posiadanie obu tych programów, co da 
pełne wykorzystanie środowiska Amigi 
i możliwości MU. 


Podsumowanie. 

Przy korzystaniu z MUI, niektórzy 
użytkownicy zapewne zauważą jedną 
z jego nielicznych wad, jaką jest duża 
pamięciożerność (biblioteka, obiekty, ry- 
sunki gadżetów, tło okien), Dla posia- 
daczy "gołej" Amigi 1200 może okazać 
się to nieco kłopotliwe, nie wspomina- 
jąc a modelach 500+ i 600. Aby nie po- 
zostać przy wadach dodajmy na zakoń: 
czenie, że jest to system rozwijający się. 
Dostępna jest już dość duża i stale ros- 
nąca lista programów działających pod 
MUI, zarówno shareware, jak i komer- 
cyjnych. Na przykład: 

Scout - monitor systemu, 

ProCalc - kalkulator inżynierski, 

DASModPlayer - wieloformatowy oc- 
twarzacz modułów, 

WinGNUPIot - dwu i trójwymiarowe 
wykresy funkcji, 

RO - zarządzanie plikami (typu File- 
Master) 

EqED - edytor równań (opisany w bie- 
żącym Amigowcu) 

Polecam wszystkim użytkownikom 
i programistom korzystanie z MUI, znacz- 
nie ułatwi i umili Wam on pracę w śro- 
dowisku Amigi. Zakończę cytatem z ory- 
ginalnej instrukcji: Nie zapomnij o trady- 
cyjnym stylu pisania na Amidze! Q 
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Jest jedna dziedzina, w której AMIG GA znajdo- 
wała się dotychczas DALEKO w tyle za innymi kom- 


puterami. Chodzi 
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nie równań. 


że edytor rów- 


nań jest po prostu częścią procesora tekstów. 


Na Amidze tymczasem edytorów 
równań właściwie się nie spotykało. Ow- 
szem, można do tego celu wykorzysty- 
wać programy typu TEX, ale sposób ich 
s eee daleki jest od komfortowego. 

rótko mówiąc nie są to programy typu 
WYSIWYG Niedawno w Aminecie natra- 
fiłem niedawno na bardzo interesujący pro- 
gram o krótkiej nazwie "EqEd", który mo- 
że rozwiązać ten problem. 

Nazwa "EqEd" jest skrótem od 
"Equation Editor", czyli po naszemu 
właśnie "edytor równań". Archiwum znaj- 
duje się w katalogu "misc/math" i zaj- 
muje 295 KB. Autorem programu jest 
Brian Aagaard Petersen z Danii. 

Wprawdzie jest to wersja przedpre- 
mierowa, tzw. "beta release". Jednak 
już w obecnej formie program jest zde- 
cydowanie wart używania - a więc i opi 
sania. 


nań matematycznych. 
Przy pierwszym uruchomieniu Eq- 
Eda ukazuje się okno jak na rysunku 1. 





Rysunek 1: Pierwsze uruchomienie programu 


Przy jego pomocy informujemy program 
o tym, jaką rozdzielczość ma nasz mo- 
nitor (w punktach na cal - najlepiej zos- 
tawić standardowe 150 dpi, bo przy usta- 
wieniu rzeczywistej rozdzielczości (chy- 
ba zawsze mniejszej) trudno będzie co- 
kolwiek zobaczyć). ustalamy też, z jaką 
rozdzielczością program ma eksporto- 
wać pliki - tu zwykle ustalamy maksy- 


malną rozdzielczość posiadanej drukar- 
ki. W tym momencie należy też ustalić 
rozmiar używanej później czcionki. Jest 
to z pewnością pewne ograniczenie pro- 
gramu, jako że nie można w j rów- 
naniu używać czcionek o dowolnych 
rozmiarach, ale w większości przypad 
ków nie jest ono istotne; poza tym istnieje 
możliwość używania kilku różnych roz- 
miarów czcionek w różnych równaniach 
- po prostu ustalając różne nazwy plików 
z wygenerowanymi czcionkami. A skąd 
te pliki? Program sam je tworzy - właś- 
nie na podstawie ustalonej rozdzielczości 
i rozmiaru czcionki - wystarczy kliknąć na 
gadżet "Save fontcache" i... poczekać 
z pół godziny! Tak, tak, to nie żart - po- 
wolność generowania czcionek jest jed 
ną z większych wad programu. Na szczęś- 


cie wykonuje się to zwykle tylko raz. Do 
wygenerowania czcionek program uży- 
wa fontów postscriptowych - wraz z nim 
rozpowszechniany jest "Symbol" oraz 

"Utopla". Można też użyć innych, kli 
kając na gadżet "Change fonts" i wpi 
sując ich nazwy w ukazującym się okien- 
ku. Podobną rolę pełni gadżet "Change 
PS fonts". Powoduje on zmianę nazw 
czcionek, które mają być używane w go- 
towym wzorze (więcej o tym za chwilę). 
Utworzone przez program pliki z czcion- 
kami są raczej spore - przy wybraniu du- 
żych rozdzielczości potrafią zająć na- 
wet 2 MB. Dla tych, którym szkoda miej- 
sca na twardzielu, albo w ogóle go nie 
posiadają, autor wprowadził możliwość 
kompresji czcionek przy pomocy biblio- 
tek XPK. Wydaje mi się jednak, że choć 
technicznie możliwe, używanie progra- 
mu bez twardego dysku musi być strasz- 
ną "mordęgą". Program wymaga też oko- 
ło 2 MB RAM. 

Graficzny Interfejs Użytkownika jest 
oparty o MUI (Magic User Interface), sta- 
jący się ostatnio standardem wśród pisa- 
nych na zachodzie programów PD/Sha- 
reWare (patrz opis MU. 

Na rysunku 2. upariem się, że pokażę 
wszystkie okna programu - no cóż, jest 
ich dość sporo, musiałem więc zwięk- 
szyć rozdzielczość, aby się zmieściły i nie- 
co "podretuszować" rysunek. Największe 
z okien to rzecz jasna okno główne pro 
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Rysunek 2: EqEd w całej krasie 
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Rysunek 3: Tworzenie wzoru 

gramu. Większość jego powierzchni zaj- 
muje pole edycji, wyposażone w gadże- 
ty skrolujące. Powyżej znajdują się ga- 
dżety powodujące otwarcie okien róż- 
norakich symboli matematycznych czy 
też dziwacznych literek (wszystkie otwo- 
rzone) i funkcji (oraz wyrażeń typu "|i- 
mes', "infinum" itp, okno po prawej na 
górze) oraz gadżet ustalający tryb pra- 
cy - "Math" (symbole matematyczne oraz 
pochylone iitery), "Text" (litery) oraz "Bold" 
(pogrubione litery). Pisać można alfabe- 
tem romańskim bądź, z niewiadomych 
przyczyn bardzo lubianym we wszelkiej 
maści wzorach, greckim. Pisać można 
też w czterech wielkościach: "Display", 
"Text", "Sub" | "Subsub" (wybieranych 
w górnym menu) - stanowi to pewną re- 
kompensatę za brak możliwości używa- 
nia dowolnych rozmiarów czcionek rów- 
nocześnie. 

Tworzenie wzorów przy pomocy Eq- 
Eda jest bardzo łatwe i przyjemne. Po- 
wiedzmy, że chcemy elegancko zapi 
sać wzór Sqrt(x0)/x42 (Sqrt to, jak wie- 
dzą programujący w Pascalu i nie tylko, 
pierwiastek kwadratowy). Potrzebne bę- 
dą nam do tego narzędzia znajdujące się 
w ostatnim oknie na dole po lewej na 
rysunku 2. Wstawiamy symbol ułamka - 
kursor ustawia się w liczniku, następnie 
pierwiastka - kursor ustawia się w miejs- 
Gu przeznaczonym na stopień pierwiast- 
ka. Ponieważ pierwiastek ma być kwa- 
dratowy, więc nic tam nie . Na- 
ciskamy "kursor w dół" (klawiatura), nas- 
tępnie wpisujemy "x", w kolejnym kroku 
wciskamy gadżet "subscript" (indeksy 
dolne) i wpisujemy "0", następnie nacis- 
kamy 3 razy "kursor w dół', dzięki cze- 
mu przenosimy się do mianownika i wpk 
sujemy "x", Ostatnim krokiem jest wciś- 
nięcie gadżetu "superscript" (indeksy gór- 
ne) i wpisanie "2". Może czytając to wydaje 
się skomplikowane, ale jest to napraw- 
dę proste. Kolejne etapy tego procesu 
można zobaczyć na rysunku 3. Nie jest 
przeoczeniem, że nie pisałem o przedłu 
zaniu kreski ułamkowej czy też powięk- 
szaniu pierwiastka - to wszystko dokonuje 
się w pelni automatycznie - symbole mate- 
matyczne mają przewidziane miejsca na 
wpisywanie odpowiednich oznaczeń (np. 
symbo! "Sigma" nad i pod, "lim" pod itd.) 

Pojawia się oczywiste pytanie, na co 
komuś wzory w EqEdzie, skoro zależy 
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nam na nich w procesorze tekstów. A więc: 
jak to tam przenieść? Odpowiedź na to 
pytanie znajduje się na rysunku 2., na któ- 
rym udato mi się upchnąć również frag- 
ment górnego menu. Jak widać, EqEd 
umożliwia zapis stworzonego wzoru 
w sześciu formatach: "Native" jest for- 
matem własnym EqEda, pliki zapisane 
w tym formacie można do EqEda z po- 
wrotem wczytać, aby dokonać ewentua- 
nych korekt. "IFF" jest chyba oczywisty 
- powoduje wyeksportowanie w standar- 
dowym na Amidze formacie IFF-ILBM, 
w dwóch kolorach, w rozdzielczości dru- 
karki. "IFF+Native" jest połączeniem 
dwóch powyższych (powstaje obrazek, 
który można załadować do procesora 
tekstów bądź wczytać z powrotem do 
EqEda), zaś nazwy formatów "Latex", 
"PostScript" i "Preview+PS" (Preview 
+ PostScript) mówią chyba same za sie- 
bie - w przypadku dwóch ostatnich w do- 
kumencie zostaną odnotowane nazwy 
czcionek ustalone wcześniej w oknie 
"Change PS fonts”. Na rysunku 4. za- 
mieściłem wyeksportowane twierdzenie, 
które znajdowało się w polu edycji na 
rysunku 2. (znający się nieco na analizie 
matematycznej nie powinni mieć trudnoś- 
ci z rozpoznaniem twierdzenia Taylora). 

Z innych opcji wartych wspomnienia, 
program ma możliwość tworzenia tzw. 
toolbaru - listwy ośmiu gadżetów z naj- 
częściej używanymi symbolami, wybie- 
ranymi rzecz jasna przez użytkownika. 
Jeśli 8 to dla kogoś za mało, to inne 
symbole można przyporządkować klawi 
szom na klawiaturze, np. klawiszom funk- 
cyjnym. Można również wybrać kolory 
liter i ła używane podczas edycji. Maż- 
na też ustalić, czy okna z symbolami ma- 
ją być pionowe czy poziome oraz czy mają 
się zamykać po wybraniu symbolu; pro- 
gram zapamiętuje w pliku preferencji 
pozycje okien oraz to, czy są otwarte czy 
nie - przy kolejnym uruchomieniu auto- 
matycznie je otwiera w ustalonych miejs- 
cach. W obecnej wersji programu doda- 
ny został port ARexxa, co umożliwia bar- 
dziej eleganckie importowanie gotowych 
równań do procesora tekstów - do pro- 
gramu dołączone jest makro przeznaczo- 
ne do współpracy z Final Writerem. 

Nie wszystko jeszcze działa w pro- 
gramie tak, jak powinno. Znalaztem kil 
ka błędów i zasugerowałem autorowi pa- 


rę rzeczy wartych moim zdaniem doda- 
nia (nie chwaląc się, to moim sugestiom 
zawdzięczacie istnienie strzałki używa- 
nej przy "limesach", dwa rozmiary niektó- 
rych symboli i parę innych rzeczy). Sam 
autor też ma jeszcze sporo pomysłów. 
Za największy brak programu uważam 
to, że nie można tworzyć różnorakich ta- 
belek, niezbędnych do zapisu macierzy 
(a przynajmniej jest to bardzo utrudnio- 
ne). W pełnej wersji ma się to znaleźć! 
Autor planuje też "zlokalizować" program 
językowo. Należy więc cierpliwie czekać 
na pełną wersję programu, która ukaże 
się być może w połowie tego roku. Autor 
nie próżnuje, o czym przekonałem się 
dość dotkliwie - napisałem artykuł o wer- 
sji 0.92 programu i czekałem tylko na wy- 
puszczenie wersji 0.93, aby dopisać pa- 
rę zdań - no cóż, program zmienił się tak 
bardzo, że przynajmniej połowę tego ar- 
tykułu musiałem pisać od nowa! 

Na potrzeby opisu zapoznałem się 
z edytorem równań na innym sprzęcie - 
z Equation Editorem 2.0 wchodzącym 
w skład Worda 6.0 na PCtach (jak ja 
się dla Was poświęcam! Ale nie przej- 
mujcie się - mnie za to płacą). W porów- 
naniu tym EqEd wypada nieźle - jest co 
prawda mniej rozbudowany i nie umo- 
żliwia takiego "dopieszczenia" równania 
jak program z PCta, ale za to wystarcza 
mu 2 MB RAM (program z PCta zaczy- 
na się czuć jakotako przy 8 MB), nie 
należy też zapominać, że EqEd nie jest 
jeszcze ukończony i że, w przeciwień- 
stwie do programu POtowego, jest to pro- 
gram FreeWare - który można używać 
i rozpowszechniać nieodpłatnie. O 
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wersatiny L na dodatek 


W Photogenics zastosowano system 
obsługi zbliżony do tego z lmageFXa. Wy- 
daje mi się, że jest to bardzo dobre roz- 
wiązanie (zwłaszcza dla tych, którzy z "ef- 
iksem” mieli już styczność). Większość 
(jeżeli nie wszystkie) funkcji, w których 
można dokonać zmian opcji (przykłado- 
wo pędzie) ma własne, przydzielone okno. 
Dzięki temu możesz je otwierać, zamy- 
kać, przesuwać itd. - jak tylko wygoda Ci 
podyktuje. Zwykle warto mieć otwarte poc- 
stawowe okna (wybór pędzli, atrybuty 
pędzli, efekty, paleta itd.), gdyż, co wiem 
z własnego doświadczenia, częste ich 
otwieranie może doprowadzić do furii. To 
jednak nie wszystko! Poza podstawowy- 
mi funkcjami i opciami własne okno w jed 
nym z trzech trybów (szybki HAM8, 256 
kolorów, odcienie szarości) ma każdy 
z wczytanych rysunków. Wydaje Ci się 
pewnie, iż HAM8 działa tak wolno, że po- 
siadacz czegoś słabszego od A50000 nie 
powinien nawet wstawać z łóżka. Nic bar- 
dziej błędnego. Jako taką szybkość w dzia- 
taniu Photogenicsa z wiączonym HAMem 
można uzyskać już na Amidze z kartą Cy- 
berstorm 060/100 MHz. He, he. Ale tak 
naprawdę - wszystko będzie działać OK 
nawet na A1200. Warto jeszcze wspo- 
mnieć, iż okna rysunków mogą być zmniej 
szane, powiększane, przesuwane (doktad- 
nie tak samo jak okna na blacie Workben- 
cha). Po zmianie wymiarów odpowiednio 
przeskaluje się także i rysunek! 


DZIAŁANIE 


Jak Photogenics działa? Aby spraw- 
dzić, musimy oczywiście wczytać jakąś 
grafikę. | już tutaj pojawiają się pierw- 
sze problemy. Photogenics niestety nie 
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grzeszy (na razie?) zbyt dużą liczbą for- 
matów graficznych (w przeciwieństwie do 
imageFX i AdPro). Mimo tego. możemy 
jednak z powodzeniem ładować większość 
standardowych trybów graficznych (np. 
IFF, PCX, JPEG). "Śmiesznie" wygląda 
sprawa z popularnyrni niebieskimi GIFami 
i TIFFami. Otóż, możemy je przy pomo- 
cy Photogenicsa wczytać i obrabiać, pro- 
blem pojawia się dopiero wówczas, gdy 






Ekran programu P 
pozostaje niewiele pamięci). 


Image: DARKSIDE „jpg Mode: Paint, AirBrush size 20) 


hotogenics (jak widać po wczytaniu trzech większych grafik z 7 MB 





zapragniemy swe dzieło zapisać. Nieste- 
ty nie ma saverów GiFa i TIFFa, toteż ra- 
czej możemy nie mieć wyjścia - trzeba 
będzie skorzystać np. z ImageFXa. 


Ogromną zaletą Photogenicsa jest 
bez wątpienia "budowa modułowa", zna- 
na nam już z duuużych produktów typu 
AdPro i ImageFX. Polega ona na tym, 
że główny plik programu wcale nie jest 
"gwoździem" - bez wszystkich operato- 
rów, loaderów i saverów praktycznie ani 
rusz. Dzięki temu w przyszłości (w mia- 
rę powstawania nowych modułów) będzie- 
my mogli zaopatrzyć się w nowe efekty, 
loadery itd. bez konieczności zmieniania 
programu na nowszą wersję. 


Niewątoliwie najciekawszą właściwoś- 
cią ocenianego tutaj programu jest do- 
syć rozbudowany wybór pędzii (i opcji z nk 
mi związanych), a lakże efektów. Jest ich 
całe mnóstwo i to one nadają programo- 
wi ton. Szczególnie przypadł mi do gus- 
tu pędzel Alrbrush - w połączeniu z ry- 
sowaniem "kropkowym" (tzn. nie ciągłym) 
daje on piękne efekty, ze względu na 
świetny (a na dodatek bardzo szybki) an- 
tyaliasing. Z etektów można wymienić: 
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AddDust, AddNoise, AlterHue, Antique, 
Balance, Blur, BrigntMap, Brightness, Clo- 
ner, Contrast, Defocus, Deinteriace, Dis- 
placeMap, Emboss, FalseColour, Flip, Gra- 
dientTint, Greyscale, Highlights, HueMap, 
Limit. LineArt, Lowlights, MaskingPaint, 
Matrix, Monochrome, MotionBiur, Nega- 
tive, NegBright, Paint, Pixelise, Posteri- 
se, Randomise, Refract, Roll, RubMix, 
RubTexture, RubThru, RubTint, Satura- 
tion, Sharpen, ShiftHue, ShiftRGB, So- 
larize, Stellate, Tile, TileBrick, Tint. Uff... 


Photogenics jest programem, jak na 
swoje możliwości, bardzo szybkim. Tes- 
towałem go na Amidze 1200 z 7 MB pa- 
mięci (w tym 5 MB Fast) i działał bardzo 
dobrze. Od znajomych wiem, że nie ma 
najmniejszych probiemów nawet na zwy- 
kiej, gołej A1200 (UWAGA, UWAGA!) BEZ 
TWARDEGO DYSKU. Praktycznie nie do 
pomyślenia jest, aby jakikolwiek DOBRY 
i ROZBUDOWANY program graficzny 
mógł chodzić bez twardziela (już słyszę 
sprzeciwy i wyzwiska kierowane pod mo- 
im adresem przez wielbicieii Dełuxe Pain- 
ta i Brilliance'a!). Nie jest to aluzja do 
faktu, jakoby Photogenics miał być pro- 
gramem ztym. Owszem, produkt Alma- 
thery pójdzie i bez twardszego. Oczy- 
wiście, nie można wówczas nawet my- 
śleć o poważniejszej pracy - po prostu 
niektóre grafiki wielokroinie przewyższają 
pojemność dyskietki (nawet gęstej). In- 
ną jednak sprawą jest fakt, iż Photoge- 
nics (jak większość rozbudowanych pro- 
gramów tego typu) jest niesamowicie pa- 
mięciożerny. Jako taka praca rozpoczy- 
na się na 68020 z 4 MB RAMu, z dru- 
giej jednak strony prawdziwych rumień 
ców program nabiera dopiero na kom- 
puterze wyposażonym w procesor 68030 
i duuuużo pamięci. 10 MB to wcale nie 
aż taka zawrotna ilość, jak mogłoby się 
wydawać, a być może zdarzy się, iż sko- 
rzystanie z pamięci wirtualnej okaże się 
nieodzowne. Skoro już jestem przy pamięci 
wirtualnej: ImageFX miał opcję korzy- 
stania z niej nawet wówczas, gdy kom 
puter nie byt wyposażony w MMU. Nie- 
stety, twórcy Photogenicsa nie zaimple- 
mentowali swemu dziecku tej funkcji, acz- 
kolwiek obiecują, że na pewno zrobią to 
w następnych wersjach. 


Efekty osiągalne za pomocą Photo- 
genicsa są w większości wypadków re- 
welacyjne. Zapewnia to zastosowanie słyn- 
nego już kanału Alpha (tak, tego same- 
go, a przynajmniej podobnego do tego 


z IlmageFXa). Nawet podstawowe ryso- 
wanie (drawing) dzięki ogromnej liczbie 
pędzli jest naprawdę wyróżniającą się 
częścią programu. Jeśli do tego dodać nie- 
samowicie płynny i szybki antyaliasing, 
wówczas mamy już niemal arcydzieło. 
Faktem jest jednak, że efekty wychodzą 
najlepiej, jeżeli oba rysunki są takich sa- 
mych (lub podobnych) rozmiarów. A je- 
żeli coś nie gra - zawsze przecież moż- 
na przeskalować! 


Po stworzeniu genialnej (przynajmniej 
moim zdaniem) grafiki chciałoby się ją 
obejrzeć. Owszem jest podgląd w HAM8 
(ewentualnie w 256 kolorach lub w odcie- 
niach szarości), lecz zawsze "podgląd" to 
nie to samo, co ostateczne wygenerowa- 
nie. | tutaj jest dość śmiesznie. Jeżeli 
chcemy wygenerować (wyrenderować) 
obrazek, wówczas korzystamy z opcji 
SAVE/other/ShowHam8. Przyznacie chy- 
ba, iż renderowanie nie specjalnie koja- 
rzy się z zapisywaniem, toteż takie roz- 
wiązanie jest bynajmniej dziwne. Moim 
zdaniem, zdecydowanie łatwiej byłoby, 
gdyby opcja RENDER (a nie Save/Show- 
Ham8) znalazła się w którymś z waż- 
niejszych menu i by dojście do niej nie 
wiązało się z krucjatą "po trupach". 


DeLuxe Paint i ADPro - Dobranoc, 
Photogenics - Dzień Dobry? 


Zastanówmy się chwilę, czy Photo- 
genics jest w stanie zastąpić podstawo- 
we dla Amigi programy graficzne (Deluxe 
Paint, Brilliance!) | programy służące 
do konwersji i obróbki grafiki (ImageFX 
i AdPro). Niestety, nie wydaje mi się. Ko- 
rzystając z produktu Almathery po pros- 
tu pewnych rzeczy nie jesteśmy w sta- 
nie zrobić. Nie ma możliwości edytowa- 
nia czy tworzenia animacji, nie ma rów- 
nież możliwości bezpośredniego pisania 
(tekst jest wstawiany jako oddzielna gra- 
fika, którą potem możemy zespolić z na- 
szym rysunkiem). Niezwykle denerwuje 
także brak saverów w formacie GIF oraz 
TIFF. 


Krótkie podsumowanko. Photogenics 
jest moim zdaniem programem bardzo 
ciekawym, aczkolwiek jego autorzy mu- 
szą bez wątpienia jeszcze dużo nad nim 
popracować. Przede wszystkim nie podo- 
ba mi się brak możliwości pisania po ry- 
sunkach oraz stosunkowo mała (w po- 
równaniu do AdPro, czy ImageFXa) licz- 
ba formatów graficznych, w których moż- 





Efekty pracy Imagine 3.0 i Photogenics 
(grafika btyskawiczna). 


na swe dzieło zapisać. Co jednak po- 
chwalam? Przede wszystkim główną ideę 
programu - budowę modułową i pracę wie- 
lowątkową. Dzięki tym dwóm "funkcjom" 
możemy mieć w jednej chwili na ekra- 
nie bardzo wiele otwartych rysunków 
(oczywiście, o ile tylko "styknie" pamię- 
ci), odpowiednich wymiarów, a także kil 
ka ważniejszych okienek (wybór pędzla 
i jego opcji). Podoba mi się również nie- 
samowicie szybka współpraca ze stan- 
dardem JPEG oraz bardzo ciekawy pocd- 
gląd w HAMie "ósmym", który praktycz- 
nie nie różni się szybkością od przeglą- 
dówki 256 kolorowej, czy szarej. Teraz 
o największej zalecie Photogenicsa, 
a mianowicie cenie. Dotychczas w po- 
dobnym "przedziale" mieściły się progra- 
my typu Brilliance!, czy DeLuxe Paint. 
A tutaj z nieba spada nam Photoge- 
nics - za niecałe "dwie stówy” otrzymu- 
jemy niezwykle uniwersalne narzędzie za- 
równo do tworzenia grafiki bitmapowej, 
jak i wcielania w życie niezliczonej iloś- 
ci efektów. Chyba się opłaca?! 


Photogenics 
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czekaliśmy 
Instalacja Instalierem 

Zaczynamy oczywiście od instalacji. Wcześ- 
nie; jednak rozpakowujemy standardowe dla 
firmy TSS estetyczne opakowanie. Wypada 
z niego instrukcja i woreczek z dyskietkami 
i kartą rejestracyjną. Dalej wystarczyło wło- 
żyć dyskietki do stacji, kliknąć na ikonkę insta- 
lacji na twardym dysku i wszystko znalazło się 
na swoich miejscach. Program oczywiście mo- 
że działać w wersji dyskietkowej i współoracu- 
je z systemami od 1.3 w górę. W trakcie in- 
stalacji instaluje się zarówno sam program, jak 
i słownik polskich wyrazów. Ciekawostką jest 
możliwość wyboru ikon MagicWB, który ostat- 
nio stał się bardzo popularny w kręgach twar- 
dodyskowców. 

Uruchamiamy 

Uruchomienie AmiTekstu nie przedsta- 
wia żadnych problemów. Jedynie na początku 
musimy przejść małe "zabezpieczonko”, które 
potem robi się jeszcze mniejsze, tak że prak- 
tycznie po jakimś czasie przestaje nam zu 
peinie przeszkadzać. Początkowo możemy być 
nieco zaskoczeni oknem wyboru trybu. Okien- 
ko to pojawia się na Workbenchu i pozwala nam 
na wybranie pasującej rozdzielczości. Pierw- 
szy raz to i owszem, pomyślałem sobie, ałe żeby 
za każdym razem, to chyba przesada? Oka- 
zuje się, że po zgraniu konfiguracji z wew- 
nętrznych preferencji programu, przy każdym 
następnym wejściu wystarczy kliknąć na "OK" 
i wszystko przejdzie do naszego wybranego 
stanu. 
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Pierwszy kontakt 

Muszę powiedzieć, że pierwszy kontakt 
z programem jest bardzo przyjemny. Po star- 
cie otwiera się okno, na górze którego są 
listwy z ikonkami (too! bar), parametry, linijka 
i kilka podstawowych informacji o tekście. 
Osoby nieco obeznane z CEDem, czy innym 
GoldEDem nie powinny mieć większych pro- 
blemów z opanowaniem obsługi programu. 
Dla wszystkich pozostałych autorzy przygoto- 
wal obszemą instrukcję. Jest ona bardzo sta- 
rannie wydana, a wyróżnienia, ramki, uwagi, 
czy rysunki dają niezwykle przejrzysty obraz 
poszczególnych lunkcji programu. Tak cyze- 
jowanej instrukcji do polskiego programu jesz- 
cze nie widziałem. Owszem ma ona jeden man- 
kament - brak indeksu, który ułatwiłby z pew- 
nością orietację. 





Ogólny wygląd AmiTeksta. 
CEDowcy do boju 

Jako zagorzaty CEDowiec porównuję każ- 
dy edytor tekstów z tym niedoścignionym wzo- 
rem. Muszę powiedzieć, że tym razem dozne- 
łem miłego szoku. Praktycznie wszystkie wy- 
wołania klawiaturowe byty zgodne z CEDem. 
Jedynie wywołanie nagrywania nieustannie mą- 
ciło mój spokój, ale autorzy zapewnili mnie, że 
kolejna wersja, która ukaże się w okolicach 
wakacj będzie miała możliwość własnego zde- 
finiowania wywołań klawiaturowych. Poza tym 
program był w dosyć dużym stopniu zorien- 





towany CEDowo, chociaż nie mogę powie- 
dzieć, żeby CEDa naśladował. Układ menu 
sów wprawdzie różni się od cadowego, aie 
widać, że został głęboko przemyślany: naj- 
pierw idzie zarządzanie plikami i drukiem, po- 
tem blokami, wyszukiwanie, inne funkcje po- 
mocnicze, konfiguracja, ARexxy i DOSy, a na 
koniec słowniki. Nie sposób się tu pogubić. 
W wersji 2.0 wprowadzono dodatkowe menu 
"ostatnich tekstów", które wyświetla nam wraz 
ze ścieżkami pięć tekstów, z którymi ostatnio 
pracowaliśmy, tak że ich wywołanie nie wy- 
maga nawet otwierania okna wczytywania pit 
ków. W CEDzie ciągle brakuje mi tej opcji i gdy- 
by nie nowe środowisko CEDa i SASa, w któ- 
rym można wczytać ostatnio nagrany tekst, to 
powiedziałbym, że tego to i CED nie ma. 

W odróżnieniu od CEDa AmiTekst pra- 
cuje w oknach. Może być ich kilka i mogą być 
dowolnie ustawione. Ja osobiście wolę pracę 
na ekranie, ale czasami, gdy używa się jakie- 
goś dodatkowego programu na oknie CEDa, 
to przydałoby się klikadetko, które by wyrzu- 
ciłoby nam tekst na górę. Tu nie ma z tym 
najmniejszego problemu, a na dodatek obsłu- 
ga oklen jest na tyle dopracowana, że zarzą- 
dzenie nawet większą ich ilością nie powin 
no sprawić większego problemu. 





Trzy okna. 


Konfigurujemy 
Konfiguracja środowiska nie zajmuje tak 
jak w CEDzie trzech menusów, tylko jeden, 
ale za to dokonujemy jej © wiełe wygodniej 
przy użyciu oddzielnego okna konfiguracji. 





Konfigurujemy. 

Z każdego okna możemy powyrzucać ele- 
menty kontrolujące, tak że w efekcie będzie- 
my mieć tyłe samo miejsca ile mamy w CEDzie. 
Na oknach jednak zabawa się nie kończy. Mo 














żemy ustalić w programie liczbę poziomów 





ale z menu Inne możemy skoczyć na począ- 


UNDO, tak że cofaniu może być poddany caty 
napisany tekst. Dowolnie ustawiane są też iko- 
my na fistwie pomocniczej - tak jak nam jest naj: 
wygodniej. Oprócz tego konfigurujemy RR 
słownik, 


, przenoszenie 

ki pokazywane w oknie, wydajność PokoPao 
kara, czy ustawienie filtrów wczytywania teks- 
tów. 


Wczytanie i zapis 

Teksty wczytuje się zawsze w ten sam 
sposób - z menu, z klawiatury, albo z ikony. 
Nie musimy się martwić w jakim formacie 
jest wczytywany tekst, nie ma tu podziału na 
dokument i tekst. Wystarczy, że odpowied 
nio ustawimy filtr, a reszta sama zagra. Pró- 
bowałem dosyć obszerne teksty 
(ponad 700 KB) i AmiTekst nawet się nie za- 
jaknął. Szybkość wczytywania była zbliżona 
(jeśli nie równa) szybkości najszybszego, czyli 
CEDa. 


Drukowanie 

Drukowanie lekstów z AmiTeksta jest cał- 
kiem mocną stroną, Nie tylko pozwala na usta- 
wienie nagłówków, ale także umożliwia nam 
korzystanie z kodów ANSI, własnych sekwerr 
cji sterujących, tak że nasza drukarka będzie 
tak chodzić jak jej zagramy. 

Szukaj, a znajdziesz 

Równie szybkie jak w CEDzie są opcje 
wyszukiwania ciągu znaków. Funkcja szuka- 
nia została tutaj znacznie rozbudowana, nar 
wet moim zdaniem nieco ponad miarę, ale 
dzięki temu edytor ten staje się również do- 
skonałym narzędziem dla programistów. Rów- 
nież głównie dla nich przeznaczona jest funk- 
cja wyszukiwania zamkniętych nawiasów. 





Czas i miejsce 
W menu Inne możemy znaleźć catą masę 
funkcji dotyczących właśnie czasu i miejsca. 
Wprawdzie opcje skakania po 10 dostępnych 
znacznikach umieszczono w menu *Znajdź", 


tek, czy koniec tekstu, o stronę dalej lub bli 
żej itp. Oczywiście wszystkie te funkcje wywo- 
tywane są standardowymi (czytaj: CEDaowo- 
systemowymi) skrótami klawiaturowymi. Co 
do czasu, to w programie tym mamy możli 
wość wstawienia go do tekstu wraz z datą 
lub bez niej. Niestety sporym błędem jest za- 
stosowanie tyfko jednego systemu zapśsu daty, 
bez możliwości wyboru. Ja osobiście uważam 
za głupotę pisanie daty w formacie: 1995.04.01 
i preferuję podanie najpierw dnia, potem mie- 
siąca i roku, tak jak to się robi w całym cy- 
wilizowanym świecie poza Stanami. Ot ktoś 
dumy u nas wymyślił, pobrat pieniądze, a inni 
mu uwierzyli, że tak mądrzej. Każdy dzieciak 
wie, że rok od roku jest ten sam, a dni zmie- 
niają się "nieco" szybciej i dlatego one winny 
być na pierwszym miejscu. Niby zapis w Ami 
Tekście zgodny z przepisami, ale brak wybo- 
ru mnie nie przekonuje. 
ARexxiarstwo 

Program, jak każdy szanujący się amigo- 
wy kawałek "softu" został wyposażony w port 
ARexxa. Bogata (nawet trochę za bardzo) lista 
ARexxowych instru<cji umożliwia dokonywa- 
nie wielu działań z texstem. Brakuje jednak, 
niestety możliwości poleceń z me- 
nu. Napisanie skrypciku plk 
z CEDa do AmiTekstu i vice versa zajęło mi 
kilkanaście minut i sprawdza się całkiem do- 
prze, Oczywiście wszystkie połecenia ARexxa 
typowe dla AmiTeksta zostały dokładnie op- 
sane w instrukcji. 

Po! 

Jedną z silniejszych stron programu jest 
możliwość sprawdzania poprawności polskich 
tekstów. Jest to możliwe dzięki zastosowaniu 
CORa. COR powstał pierwotnie na kompute- 
ry IBM i na nich został gruntownie przetesto- 
wany i poprawiony. Wprawdzie nie zastąpi on 
jeszcze wprawnego oka wytrawnego polonis- 
ty, ale dla osób mających kłopoty z ortogra- 
fią może być nie tylko pomocą, ale również 
swego rodzaju nauczycielem. Jednak tu uwa- 
ga: program przepuszcza niektóre trudniejsze 
wyrazy, co nie powinno mieć miejsca! 

Zasada sprawdzania jest bardzo prosta. 
Wystarczy powłączać odpowiednie opcje z me- 
nu (polonizacja, historia, zmiana, kasowanie, 
ortografia itp.), które są dokładnie objaśnio- 
ne w instrukcji i po prostu sprawdzać. Spraw- 





dzanie odbywa się bardzo szybko, jeśli sło- 
wnik zostanie przekopiowany do pamięci (au 
tomatycznie). Błyskawicznie uzyskujemy też 
podpowiedzi (o ile takowe akurat dla danego 
zliepka liter można znaleźć). Mamy też możli 
wość dopisania własnych słówek, czy to do 
słownika globalnego, czy też specalistycz- 
nego, a nawet lokalnego, który będzie łado- 
wany tylko z danym tekstem. Korektor oczy- 
wiście ma słabsze chwile i nie znajduje nie- 
których wyrazów, a czasami brakuje mu pros- 
tych podpowiedzi. 





Że popiwika: 





Dodatkowym udogodnieniem Am'Tekstu 
jest system polskiego przenoszenia wyrazów, 
tak że nie musimy już wstydzić się dziur w tek- 
ście. 


Podsumowanie 

AmiTekst Pro jest doskonałym narzędziem 
dla osób zajmujących się pisaniem tekstów. 
Zarówno jeśli chodzi o teksty wymagające do- 
szlifowania pod względem wyglądu i polszczy- 
zny, jak i teksty programów. Szybki i łatwy w ob- 
słudze daje niesamowite możiiwości edycji 
i doskonałej obróbki tekstów, nawet przy pracy 
z ich większą ilością. Program wyjątkowo go 
ny polecenia. Dotychczasowe wersje miały 
drobne błędy, ale wersja 2.0 wskazuje, że pro- 
gram jest dopieszczany | wszystkie uwagi 
użytkowników są niezwykle starannie respek- 
towane. Wersja ta pojawi się na rynku w naj- 
bliższym czasie. [|] 
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Lakierowane opakowanie. 

Pudełko, w którym sprzedawany jest 
Leto naprawdę robi wrażenie. Estetycz- 
ne, kolorowe i lakierowane, nic tylko pał 
ce lizać. Również wewnątrz wszystko do- 
pracowane. Tekturowa kształtka mieści 
instrukcję, dwie dyskietki i coś co po an- 
gielsku nazywa się key-lock. 

Klucz sprzętowy. 

Wspomniany key-lock to nic innego 
jak klucz sprzętowy, czyli kawałek hard- 
ware niezbędny do uruchomienia pro- 
gramu. Po kluczu dołączonym do Leto już 
na pierwszy rzut oka widać, że należy go 
włożyć do któregoś z portów joysticka 
i to zapewne drugiego, gdyż wtykanie go 
w miejsce myszki raczej utrudniałoby ko- 
rzystanie z jakiegokolwiek programu. Jed- 
nak aby formalnościom stało się zadość 
postanowiłem dowiedzieć się z instrukcji 
gdzie key-locka włożyć. | ... nie dowie 
działem się. Instrukcja milczy na temat 
kluczy sprzętowych. Dopiero na końcu dwu 
kartkowego dodatku do instrukcji napisa- 
ne jest co z kluczem zrobić. Z dodatku te- 
go dowiedziałem się również, że Leto 2.0 
ma już wyższy numerek i nazywa się Le- 
to 2.1 (nazywać go jednak będę Leto 2.0). 
Poza tym instrukcja milczy na temat za- 
wiedzionych użytkowników CDTV, który 
z Leto nie skorzystają. 

Fakt zastosowania zabezpieczenia 
sprzętowego jest dosyć dyskusyjny. Nie 
da się ukryć, że jest on bardzo korzyst- 
ny dla firmy wydającej program (nie- 
legalne kopiowanie klucza sprzętowego 
jest z reguły niemożliwe i nieopłacalne) 
ale cierpią na tym użytkownicy. Po pierw- 
sze koszt wykonania key-locka ponosi 
nie kto inny jak kupujący, po drugie ciąg- 
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łe przekładanie wtyczki joysticka i key- 
locka nie należy do przyjemności i po 
trzecie już się boję chwili, gdy pojawią 
się kolejne programy zabezpieczone sprzę- 
towo (a w Amigach jest tylko jedno wolne 
gniazdo joysticka). 

Instrukcja nawet niezła. 

W ponad pięćdziesięciostronicowej in- 
strukcji można przeczytać wprowadzenie 
w tematykę edycji tekstu na komputerach 
i dokładne omówienie wszystkich funkcji 
edytora Leto. Gdy zaś mamy jakieś kłop- 
oty, to odpowiedni rozdział instrukcji dos- 
tarczy nam rozwiązania najczęściej spo- 
tykanych problemów. Bardzo dobrym po- 
EC jest także jednokartkowa ściąga 

. Zawiera ona apis wszyst- 
kid gadżetów z ekranu i linii statusu oraz 
pełną "klawiszologię". Niestety brak jest in- 
deksu. 

Co na dyskietkach. 

Na dyskietkach nagrany jest właści 
wy program Leto 2.0, jego wersja demon- 
stracyjna LetoDemo (program ten można 
kopiować bez ograniczeń), LetoViewer do 
oglądania dokumentów stworzonych przez 
Leto i program instalacyjny na twardy 
dysk. Oprócz tego skromny zbiór clipar- 
tów, czyli niewielkich obrazków, które mo- 
żemy wstawiać w edytowany tekst. 

Instalacja 

Instalacja przebiega mniej więcej zgod- 
nie ze standardem Installera i wszystkie 
polecenia są w języku polskim. Czasami 
jednak zdarzają się drobne błędy języko- 
we, innym razem program nie sprawdza, 
czy wystarczy wolnej przestrzeni twarde- 
go do zainstalowania całości i nie pyta, 
czy chcemy instalować dodatki, wersję 
derno itp. Poza tym w trakcie instalacji 





program stwierdził, że posiadam już zain 
stalowany słownik (?) i że go stracę jeśli 
nacisnę "Tak". Żadnego słownika oczy- 
wiście nie było i na szczęście program mi 
niczego nie wykasował. 


Konfiguracja 





Program, jak praktycznie każdy tego 
typu, ma możliwość konfigurowania sa- 
mego siebie. Opcja ta nie warta byłaby 
nawet wspominania, gdyby nie to, że nie 
umożliwia wybrania dowolnego trybu ekra- 
nu, a tylko podstawowe. Tak więc osoby 
pracujące z monitorami nie łapiącymi 15 
KHz będą musiały używać sztuczek, że- 
by odpalić Leto. Muszę tu jednak ostrzec, 
że wcale nie musi się to udać - PPrefs 
nie poskutkował tu jak należy. Poza tym 
określamy ilość pamięci przeznaczoną na 
tekst, tak jakby nie mogłaby to być pamięć 
dynamiczna. Użytkownik ma w ogóle 
wrażenie, że program sobie, system so- 





Co może Leto. 

Leto może sporo. Jego największą 
przewagą nad zwykłymi edytorami tekstu 
jest możliwość wklejania w tekst rysun- 
ków zapisanych w standardzie IFF. Mo- 
gą one mieć rozmiary do 640 w poziomie 
i 512 punktów w pionie oraz muszą być 
czamo-białe (inaczej mówiąc w jednym 
kołorze). Z maksymalną wysokością obraz- 
ków sprawa jest niejasna. W instrukcji 
podano, że może ona wynosić 200 punk- 
tów, a w dodatku do instrukcji, że 512 

















wstawienie grafiki w tekst to fraszka. 


punktów. W praktyce jest jeszcze ina- 
czej. Jeśli pracujemy na ekranie o wy- 
sokości 512 punktów (na przykład w inter- 
lace) to grafika może mieć do 512 punk- 
tów w pionie. Gdy zaś mamy ekran o wy- 
sokości 256 punktów, to wszystkie obrazki 
wyższe niż 256 punktów obcinane są do 
granicy 256 punktów. Jednak nawet tak 
ograniczona możliwość wstawiania grafi- 
ki potrafi znacząco urozmaicić wydruko- 
wany dokument. W pojedynczym doku 
mencie Leto potrafi umieścić 256 róż- 
nych grafik (z tym, że każda z nich może 
występować w tekście kilkakrotnie) i licz- 
ba ta powinna raczej wszystkim wystar- 
czyć. 

Do innowacji widocznych na pierwszy 
rzut oka należy tak zwany "tool bar”, czy- 
li pasek z ikonkami najczęściej używa- 
nych narzędzi. Ikonki są duże i czytelne, 
więc bardzo szybko można się przyzwy- 
czaić do wywotywania większości funkcji 
za pomocą "tool bara" a nie z bałaganiar- 
skiego menu lub klawiatury. 

Kolejną cechą odróżniającą Leto od 
zwykłych edytorów tekstu jest możliwość 
stosowania różnych czcionek. Mogą to 
być standardowe, systemowe czcionki bit- 
mapowe. Rozwiązanie to może nie daje 
takich możliwości jak czcionki wektoro- 
we, ale za lo mamy dużą szybkość dzia 
lania i mnóstwo czcionek do wyboru (z Sar 
mym Leto dostarczanych jest ich 14). 
W pojedynczym dokumencie można użyć 
do dziesięciu różnych czcionek, co może 
czasami nie wystarczyć (ale tylko cza- 
sami). Lecz jak mawiał Ford (ten od sa- 
mochodów): liość czcionek może być do- 
wolną liczbą, pod warunkiem, że będzie 
ich 10. Innym ograniczeniem jest brak (sic!) 
możliwości wytłuszczenia lub podkreśle- 
nia fragmentu tekstu. Wytłuścić lub pod 
kreślić można tylko całą czcionkę, a więc 
cały tekst napisany tą czcionką. 

Zeby dać sobie radę z grafikami i róż- 
nymi krojami czcionek Leto stosuje swój 
własny format zapisu dokumentów. Nie 





OE ZEE 


Można użyć do 10 różnych czcionek. 


jest on z niczym kompatybilny (oprócz 
samego Leto), ale wspomniany wcześniej 
LetoViewer umożliwia oglądanie doku 
mentów stworzonych przez Leto (włącz- 
nie z obrazkami i różnymi czcionkami). 
Oprócz zapisu w swoim własnym stan: 
dardzie (w którym, co ciekawe, można włą- 
czyć kompresję danych) Leto wczytuje 
i nagrywa teksty w standardowym kodzie 
AŚCII (czyli tak jak CED), choć w tym try- 
bie nie jest w stanie nagrać informacji 
o obrazkach i rodzajach czcionek. 

Poza tym Leto posiada wszystkie funk- 
cje potrzebne edytorowi tekstów. Są to 
między innymi wszelkiego rodzaju forma- 
towania, justowania, centrowania, dosuwa- 
nia do lewej lub prawej i inne tego typu 
operacje zwykle na tekście. Dalej tak jak 
wszędzie - wyszukiwanie i zamiana frag- 
mentów tekstu, współpraca z systemowym 
cipboardem i dziesięć zakładek poz- 
walających na szybkie "skakanie" po tekś- 
cie. No i oczywiście praca na kilku (mak- 
symalnie 10) dokumentach jednocześnie. 
Szkoda tylko, że na ekranie możemy zo- 
baczyć jednocześnie tylko jeden, wybrany 
dokument. 

Z rzadziej spotykanych funkcji można 
wyrnienić ustawianie kolorów ekranu (choć 
to właściwie jest już w prawie każdym 
edytorze) oraz możliwość konwersji stanr 
dardów polskich znaków. Rzecz rzadko 
spotykana a bardzo przydatna. Leto ma 
wbudowane osiem najpopularniejszych 
standardów polskich liter. Oprócz tego 
pozwala na zdefiniowanie dowolnej tabeli 
przeliczeń przez użytkownika, co bardzo 
dokładnie i przystępnie opisane jest w in- 
strukcji. Konwersja znaków diakrytycz- 
nych może być wykonana podczas edycji 
lub przy wydruku. W tym drugim przy- 
padku tekst nie ulega zmianie, zamiana 
kodów następuje na drodze program-dru- 
karka, w sposób dla nas niezauważalny. 

No i jest także coś naprawdę bardzo 
potrzebnego. Jest to polski słownik orto- 
graficzny. Dołączony do Leto słownik pod- 








Konwersja z tego na tamte. 


stawowy zawiera prawie 26000 wyrazów, 
natomiast słownik rozszerzony (również 
dołączony do Leto) ponad 48000 słów. 
Mimo tych dosyć dużych ilości słów, 
słownik działa w miarę szybko i nie prze- 
puszcza żadnemu błędnie wpisanemu 
wyrazowi (a dokładniej żadnemu, który 
nie jest zawarty w bazie słów). Słownik 
można oczywiście uczyć nowych wyra- 
zów i kasować z niego te, których znać 
nie powinien (gdy przypadkiem nauczy* 
liśmy słownik niepoprawnie napisanego 
słowa). 
Wydruk. 

Drukowanie to mocna strona Leto. Jesz- 
cze przed samym wydrukiem możemy 
obejrzeć jego podgląd. Daje on nam 
możliwość przybliżonego zobaczenia jak 
nasz dokument będzie wyglądał na pa- 
pierze. Drukować można jako tekst, gra- 
fikę lub tak zwany wydruk punktowy. Os- 
tatni z wymienionych tryb drukowania poz- 
wala na maksymalne wykorzystanie możlk 
wości danego typu drukarki. Przy druko- 
waniu przydaje się także funkcja nume- 
rowania stron. Ustawiamy długość stro- 
ny, rodzaj oraz miejsce umieszczenia 
numeru i już. Co ciekawe przy drukowa- 
niu numery trafiały dokładnie w to 
miejsce, w które powinny. Pa wydruko- 
waniu numery stron możemy z tekstu 





Kolory ekranu mogą byc przeróżne. 


Jest i stownik ortograficzny. 


wykasować jednym ruchem wybierając 
funkcję ich usuwania. 
Szybkość. 

W moim znęcaniu się na Leto przepro- 
wadziłem nad programem mały test pręd- 
kości jego działania. Otóż wczytałem do 
CEDa i Leto 400 KB plik. W przypadku 
Leto musiałem najpierw ustawić bufor na 
tekst na 800 KB (tak, tak, Leto jest dosyć 
"pamięciożerny"). Właściwy test polegał 
na zamianie "the" (tekst był w języku an- 
gielskim) na "tthhee". Leto operację tą wy- 
konywał 5 minut i 30 sekund, natomiast 
CED zadowolił się 4 sekundami. Różnica 
jest ogromna. Zdaję sobie sprawę, że Leto 
musi więcej się napracować nad swoimi 
dokumentami (rysunki, różne rodzaje 
czcionek) lecz ponad 80-krotna przewa- 
ga CEDa o czymś świadczy! 

Co się nie podobało. 

Po pierwsze, rzecz, którą uważam za 
całkowicie zbędną w tego typu progra- 
mie. Chodzi mi o wygaszacz ekranu wbu- 
dowany w opisywany edytor. W porząd- 
ku, niech sobie coś takiego będzie, ale 
nie w takiej formie. Po co komu w edyto- 
rze tekstu wygaszacz ekranu z wektoro- 
wymi kulkami i do tego z możliwością 
określania różnego rodzaju wygięć i in- 
nych bajerów? 

Oprócz tego funkcje w menu są na- 
prawdę rozmieszczone bardzo chaotycz- 
nie. Chociaż Amigi nie mają żadnych norm 
określających położenie poszczególnych 
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Podgląd wydruku. 





operacji w menu (tak jak to jest w przy- 
padku Macintoshów), to jednak umiesz- 
czenie funkcji otwarcia kolejnego doku 
mentu po prawej stronie ekranu trochę 
dezorientuje. Zwłaszcza, gdy zazwyczaj 
tego typu operacje można znaleźć w oko- 
licach lewej strony. 

Nie podoba mi się również mało "sys- 
temowy" wygląd edytora. Wszystkie okien- 
ka otwierane przez Leto (za wyjątkiem ok- 
na wyboru plików i czcionek) różnią się 
znacznie od systemowych i mi osobiście 
nie odpowiadają. Stresujące jest także to, 
że gdy Leto otworzy jakieś okienko z in- 
formacją lub wyborem opcji, gadżet zmia- 
ny ekranów (w prawym górnym rogu) 
przestaje działać aż do chwili, gdy Leto 
zamknie to okienko. Na pocieszenie zmia- 
na ekranów z klawiatury działa przez ca- 
ty czas. 

No i sprawa najważniejsza. Jeśli otwo- 
rzymy sobie requester do wyboru plików 
(czyli na przykład wybierzemy funkcję 
"otwórz dokument”) i klikniemy w nim w ga- 
dżet zmiany głębokości (to ten w prawym, 
górnym rogu), to... To okienko requeste- 
ra znika (chowa się nie wiadomo pod 
czym) i to koniec naszej pracy z Leto. To 
znaczy nic się nie guruje, nic z tych rze- 
czy. Wszystko nadal działa, ale my mu- 
simy wskazać plik do wczytania, a okno 
wyboru plików obraziło się na nas i "jest 
zniknięte". W efekcie nie możemy już z Leto 
nic zrobić. 


Em vnICZeK 


- Definicje na podslawie instrukcji dołączonej do programu "Leto 2.0": 
Edytory tekstu - Programy służące do tworzenia zbiorów tekstowych. Oferują proste 
funkcje i z założenia nie są zbyt rozbudowane, Używa się ich do Szybkich wydruków 
w których nie zależy nam na dobrej jakości wydruku. Przykładem takiego 
programu jest Cygnus Editor (ale jest on dosyć mocno rozbudowanym edytorem teks- 


tu), 
Graficzne 


procesory tekstu - Programy, które charakteryzują się pracą WYSIWYG 


(What You See is What You Get - co oznacza, że to co jest na ekranie w tej samej 
formie znajdzie się na wydruku). Oprócz edycji tekstu pozwalają także na umieszczanie 
w nim grafiki. Graficzne edytory tekstu oferują dużą ilość funkcji, lecz są za to dużo wot 


niejsze w pracy. 


Mały drukarz w akcji. 


Powyższe zachowanie to niezaplano- 
wany (mam nadzieję) błąd w sztuce pro- 
gramowania. Ale jest też wada, o której 
autor wiedział z całą pewnością i prawie 
nic nie uczynił, aby ją usunąć. Chodzi mi 
o brak funkcji odwaływania zmian, czyli 
"undo". Undo w programie Leto istnieje we 
wręcz śladowych ilościach i pozwala na 
odwołanie ostatnio wykonanego wycina- 
nia tekstu, a z całą pewnością na edytor 


tekstów jest to zbyt mało. 
Na koniec. 
Leto to prosty edytor tekstów 


nadający się do prostych tekstów z 
grafiką wyposażony w słownik or 
tograficzny. Brak podstawowej funkcji 
undo i brak współpracy z systemem 
wyłącza ten edytor z grona poważnych 
zastosowań. Może któraś kolejna wer- 
sja... D 
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System 

AmiTekst Pro jest w pelni zgodny z Sys- 
temem, pracuje na oknach pozwala na wy- 
branie dowolnych rozdzielczości. Zainstalo- 
wanie portu ARexxa umożliwia kontakt z inny- 
mi programami 

Leto w końcu udało mi się uruchomić 
w trybie Multiscan, ale nie obyło się tu bez 
wykorzystania ARTMa, który wskazał właś- 
cwą nazwę Leto: LetoX.X. Program jednak 
wcale nie zaczął przez to pracować na sys- 
temowych okienkach, nie zniknęła wada blo- 
kowania gadżetu głębokości przy otwartym 
jakimkolwiek oknie, a okno plików nadal cho- 
wało się w niebycie. Port ARexxa nie jest 
w programie dostępny. Format zapisu danych 
zgodny jedynie z samym sobą (istnieje mo- 
żliwość eksportu, ale tylko samego tekstu). 


Pierwsze kontakty 

Osoby, które nie miały do czynienia z wie- 
lością funkcji w edytorach tekstu z pewnością 
mogą "ulec zgubieniu” w obu programach. 
Oba mają wprawdzie istwy z gadżetami, które 
ją niesamowicie przy pierwszych kro- 
kach, ale pelne ich wykorzystanie jest możlł- 
we dopiero z menu, czy też z klawiatury. 
W krótkim czasie okaże się jednak, że ułoże- 
nie funkcji w menusach AmiTeksta zostało do- 
głębnie przemyślane i pogrupowane, w prze- 
ciwieństwie do prawie totalnego chaosu w Leto. 
Osoby, które korzystają na codzień z CEDa 
z pewnością będą preferowały AmiTekst Pro. 
Instrukcja AmiTeksta, tak ważna w pierw- 
szych krokach, bije na głowę przejrzystością 
i cennymi uwagami instrukcję Leto, mmo że 

ta wcale nie należy do najgorszych. 


Używalność 

Oba programy pozwalają na pisanie teks- 
tów. AmiTekst bezproblemowo wczytuje du- 
że teksty. Leto zadowala się nieco mniejszy- 
mi, ale daje możliwość dokładania rysunków 
| wykorzystania różnych rodzajów czcionek. 
Dodałkowy tryb adresowania kopert prze- 
mawia tu na korzyść Leto. Jeśli jednak nie 
mamy zamiaru napisać krótkiego tekstu z gra- 
iiczkami, a traktujemy nasz komputer jak bar- 
dzo rozbudowaną maszynę do pisania, to wy- 
goda pracy z wieloma dokumentami, możli 
wość szerokiej obróbki tekstu przemawiają 
znacząco na korzyść AmiTeksta. 
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Pamięciożerność 

Wykorzystanie pamięci przez Leto jest 
niezwykle chaotyczne. Musimy sami przydzie- 
lać bufor na tekst i na linie, przy czym bufor 
ten nieraz przydzielać się nie chce. Wykona- 
łem kilka pomiarów i okazało się, że pro- 
gram niezależnie od wczytanego tekstu zaj 
muje całą masę pamięci, a niektórych tek- 
słów wczytać się po prostu nie da. Natkną- 
tem się nawet na sytuację, gdy program 
wczytał ok. 1/2 700 KB tekstu i odmówił przy- 
dzielania bułorów. W tej sytuacji nie ruszając 
go, uruchomiłem AmiTeksta i spokojnie wczy- 
tatem ten właśnie dokument. Pamięci jakoś 
starczyło. 





Polszczyzna 
W pierwszym momencie zwątpitem, czy 
to da się w ogóle porównać. Raz ten nie 
znajdzie słówka, raz tamten. Jednak od cze- 
go głowa. Wpisałem da komputera "subiek- 
tywny” kawalek "Słownika Ortograficznego Ję: 
w. RWEĆ i otocoz m mA 





Jak widać COR AmiTeksta jest o wiele 
bardziej rozbudowany i znajduje calą masę 
wyrazów więcej. Na dodatek program daje 
podpowiedzi, czego absolutnie nie robi Leto. 
Poprawienie pojedynczego słowa wymaga 
w nim wyjścia z opcji sprawdzania, a jeśli chce- 
my dalej sprawdzać musimy do niej wejść 
ponownie. W AmiTekście opcja ta działa 
praktycznie niezależnie od tekstu i możemy 
nawet pisać przy włączonym oknie CORa. 

Dodatkowym atutem AmiTekstu jest mo- 
żliwość stosowania polskiego przenoszenia 
wyrazów, które nie zostało uwzględnione w Le- 
to. 
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AmiTekst przyszłościowo ma mieć zaim- 
piementowane opcje Synonimów | Interpunk- 
gj. AmiTekst niestety przepuszcza niektóre trud 
niejsze stowa. 


Kończąc 

Gdyby nie cena Leta (46,9 zł) uznałbym, 
że jest to doskonały program do pisania krót- 
kich tekstów, szczególnie listów - ładnie wy- 
glądających w trybie graficznym. Możliwość 
prawie automatycznego adresowania kopert 
jest tu niezwykle cenną zaletą. Na tym koń 
czą się praktycznie zalety programu. Chao- 
tyczność obsługi, jednopoziomowa lunkcja 
undo, trudny tryb poprawiania wyrazów w sło- 
wniku, widoczne tylko jedno okno dokumentu 
na raz, brak portu ARexxa czynią pracę z ołuż- 
szymi tekstami prawdziwą katorgą 

AmiTekst sprawdza się w tych warun 
kach doskonale. Wprawdzie nie umożliwia 
wstawiania grafik i wyboru czcionek, ale poz- 
wala na doskonałe wydruki tekstowe, tak jak 
to najlepiej potrafi drukarka. Przyjmuje teksty 
wielkie i bardzo wielkie oraz potrafi je sku 
tecznie poprawić. Praca z nim jest wygodna, 
nawet gdy trwa wiele godzin. Uważam, że ce- 
na programu (45,0 zł) jest uzasadniona. 


Tabelka: Porównanie 
obu programow 
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Wyzwanie oczywiście rzucił Leto słowami od 
grzeczny da grzmocić. 


ie 4 


2 ń 





FM IGOWIEC 4/95 


- 


ZZA 


A 


Grzegorz "Chariot" Grzyb 


PC-TASK 
DORASTA DO WINDOWS 





Był sobie początek... 


Zacznę jednak od początku. Był czas, 
że niejeden Amigant sięgał z wielką pas- 
ją po emulator programowy PC, nieje- 
den sprawił sobie nawet sprzętowy, że- 
by coś tam wymoczić w formacie PCta. 
Obecnie "blaszaki" stoją już nawet w wa- 
rzywniakach (mowa o sklepach i chyba 
jest to dla nich całkiem rozsądne zas- 
tosowanie), a i wielu wielbicieli Amisi, po- 
stawiło w jej towarzystwie "klona". PC 
przerosły bowiem Amigę, w dziedzinie 
którą niegdyś kloniarze, z pogardą, przy- 
pisywali naszemu komputerowi. Mowa 
naturalnie o gierkach. A więc dostęp do 
PC jest w zasadzie dla każdego bardzo 
tatwy. Czy więc w dobie kiedy "klapko- 
wicze” zachiystują się DX-ami, Pentium, 
podobno nadchodzącym Chicago jest 
sens nabywania takiego programu jak 
PC-Task? I tak i nie! Za ułamek ceny 
"prawdziwego" PC, dostaje się jego sys- 
tem do zainstalowania w Amidze. Para- 
doksem jest, że obecnie taniej można 
złożyć podstawową konfigurację "klona", 
niż zakupić o wiele słabszą (osiągi) kar- 
ię emulatora. Do czego komu jednak taki 
emulowany programowo PC? No więc, 
przede wszystkim chyba do nauki pod- 
staw MS-DOSa, a w ostateczności... pew- 
nie tylko do tego, żeby pokazać zat- 
wardziałemu kumplowi, że na Amidze 
można mieć PC, a na PC jakoś się to 
nie udaje w drugą stronę. Zresztą sam 
nie wiem czy trzeba wkładać tyle cier- 
pliwości ile ja włożyłem, żeby zobaczyć 
co też nowy PC-Task potrafi... 





Czy on to umie? 


A potrafi troszkę. Przede wszystkim 
emulowany komputer to już AT. Do wy- 
boru są dwa tryby udawanych proceso- 
rów: 8086 i 80286. Na uparciucha na ta- 
kiej konfiguracji z 286 powinny zadzia- 
łać osławione Windows. Ale do nich po- 
trzebny jest adapter graficzny, minimum 
VGA, jeszcze lepiej SVGA, chętnie 256 
kolorów i duuuużo pamięci. No i przydał- 
by się jakiś brzęczyk, nawet nie Covox 
(o Sound Blasterze czy Gravsie nie wspo- 
minam), taki zwykły, jaki jest montowa- 
ny do każdej blaszanej skrzynki. 


No i co my tu, w PC-Tasku mamy? 
O zgrozo! znalazłem wszystko. Jest VGA, 
SVGA 512 K, SVGA 1 Mega, nawet 2 
Kolorów jest od 2 do 256, możliwa jest 





do zadeklarowania dowolna ilość pamię- 
ci, no i jest... brzęczyk! Ponieważ jestem 
dzieciak dość daciekliwy postanowiłem 
sprawdzić, czy to wszystko zechce mi 
zadziałać i w jaki sposób. 


Amiga gości 
obcy system... 


Teraz pora zwrócić uwagę na Amt 
gę, a dokładniej na wymagania jakie są 
stawiane przez emulator Amidze. Na dys- 
kietkach dystrybucyjnych (dwóch) znajdu- 
ją się dwie wersje programu: 68000-10 
i 66020-60 oraz ich warianty Turbo. Jak 
widać pierwsza dla komputerów wcześ- 
niejszej generacji (16/32 bity) druga już 
na maszynki w petni 32 bitowe, I w tym 
miejscu muszę z przykrością zawiado- 
mić miłych czytelników, posiadaczy słab- 
szych Amig, że niestety program testo- 
wany był przeze mnie na trzech kompu- 
terach i to raczej dość rozbudowanych. Nie 
miałem natomiast okazji zbadać jakby się 
zachowywał na pięćsetce z odrobiną Fas- 
tu (3-4 MB). Zresztą artykuł ten stanowi 
swego rodzaju ciekawostkę i ocenę pro- 
duktu. Wnioski będziecie mogli sami wy- 
snuć. Komputery, na których osobiście 
używałem PC-Taska to: A1200/030/28 
882/28, 8 MB Fast RAM, twardy dysk 
AT-Bus, A4000 040/25, 16 MB Fast RAM, 
EGS Piccolo, dysk twardy SCSI (kon- 
troler SCSI2) i AT-Bus oraz A4000 j.w, 
lecz bez EGS, ale za to Fastlane z 72 MB 
Fast RAM, Dodatkowo podglądatem u ko- 
legi Maćka, A2000 z kartą GVP 040/33, 
EGS-em Spectrum, SCSI i 16 MB Fast 
Emulator powinien uruchomić się bez pro- 
blemu nawet na Amidze z 1 MB RAMu, 
tyle tylko, że konfiguracja zostanie ogra- 
niczona do absolutnego minimum, a więc 
MDA no może CGA, dwustu-trzystu kilo 











bajtów pamięci. Uruchomienie DOSa, 
Nartona i może jeszcze jakiegoś niewiel- 
kiego programu to chyba maksymalne 
osiągi takiej konfiguracji. 


PC-Task na każdy 1 MB emulowa- 
nej pamięci PC teoretycznie powinien 
zajmować około 2 MB RAMu Amigi. 
W wersji Turbo, jest to wartość nawet 
8 MB na 1 MB RAM PC. W praktyce, 
okazało się, że ilość ta proporcjonalnie 
maleje. Im więcej emulowanej pamięci, 
tym stosunkowo mniej pamięci Amigi na 
każdy kolejny jej megabajt. No tak, ale 
przecież jak niewielu z nas ma napraw- 
dę dużo pamięci... 


Wersja Turbo według autora, powin- 
na osiągać nawet czterokrotnie wyższą 
szybkość działania od wersji normalnej. 
Naprawdę nie udało mi się tego stwier- 
dzić. Oprócz tego, że wersja Turbo zże- 
rała ogromne ilości pamięci, to wzroko- 
wo, nie było widać jakiegoś zdecydowar 
nego przyśpieszenia. Co prawda wersji 
Turbo nie badałem Checkltem, ale czte- 
rokrotny wzrost prędkości nie szedłby 
mojej uwagi. 


Instalację pora zacząć. 


Chyba trochę za bardzo się pospie- 
szyłem. Zacznijmy od instalacji progra- 
mu. Używanie PC-Taska, ma sens jedy- 
nie z twardym dyskiem. Trudno myśleć 
o zastąpieniu go pamięcią, choćby było 
jej wiele dziesiątek megabajtów. Proces 








Konfiguracja PC-Taska. 


instalacji za każdym włączeniem kom 
putera pełnego DOSa graniczy z sza- 
leństwem. Co innego jakaś namiastka. 
Nad tym można by już pomyśleć. 


Emulator jest instalowany za pomo- 
cą standardowego installera Commodo- 
re'a. Kolejnym etapem jest stworzenie 
pliku udającego partycję PC. Jest to ta 
sama procedura co w poprzednich wer- 
sjach. Można spróbować podłączyć fi 
zyczny dysk sformatowany pod "klonem" 
i później wskazać go w konfiguracji PC- 
Taska jako urządzenie np. C. Jeśli two- 
rzymy partycję-plik, to musimy się liczyć 
z faktem, że im większa ona będzie, 
tym dłuższy będzie dostęp do jej zawar- 
tości. Wynika to chyba z faktu, że za każ- 
dym odwołaniem jest przeglądany praw- 
dopodobnie cały plik. Jeśli mamy zamiar 
zamontować najnowszego MS-DOSa 6.2 
z dodatkami, a później może i Windows, 
to plik taki musi sobie liczyć co najmniej 
20 MB. 


Teraz czas zadeklarować ilość pa- 
mięci, którą byśmy chcieli mieć do dys- 
pozycji w "pececiaku". Jeśli podamy wię- 
cej niż sami mamy, tragedia żadna nie 
nastąpi. Program sam sobie zajmie tyle 
na ile mu pozwoli system naszej przy: 
jaciólki. 


Dalej potrzebny jest już system DOS 
na dyskietkach, lub co najmniej dyskiet- 
ka uruchamiająca (z systemem minimum 
+ kilka narzędzi). | tutaj zaczną się scho- 


dy. MS-DOS (podobnie jak Windows) jest 
nagrany na dyskietkach gęstych, a z tar 
kimi sobie radzą tylko stacje w A4000 
i większości A3000. No, może niektórzy 
posiadają takie zamontowane i w innych 
modelach, lub mają je dołączone jako 
zewnętrzne. Co wobec tego mogą zro- 
bić pozostali. Jednym ze sposobów jest 
upakowanie całego systemu za pomo- 
cą ARJota na rzadkich dyskach na PC- 
cie u kolegi a potem stosowne rozpako- 
wanie go na plik-partycję w Amidze. Nie 
jest to tatwe, gdyż wymaga niejakiej wie- 
dzy z zakresu PC. Ja dokonałem inne- 
go zabiegu w celu zamontowania party- 
cji na A1200. Dokonałem zwyczajnie tran- 
sferu z A4000 za pomocą ParNeta ca- 
tego pliku-partycji. No dobrze, ale ja dys- 
ponowałem dwoma komputerami. Posia- 
dacze Amig z "rzadkimi" stacjami muszą 
tu wykazać się inwencją. Jest to zapew- 
ne działanie bardzo pracochłonne, ale 
nie ma innego sposobu. Jeśli nie umie- 
my ARJotem to trzeba poświęcić pew- 
nie z 10 dyskietek i przegrać odpowied- 
nie pliki z PC-ta (w formacie 720 KB, bez 
kompresji) i później przegrywać je już 
w PC-Tasku. Tutaj wypadałoby poprosić 
kolegę od PC, by zmontował nam dyskiet- 
kę 720 KB z systemem, FDISKiem, FOR- 
MATem, podstawowym Nortonem. 


Teraz uruchamiamy PC-Taska i fik- 
sujemy dysk (ja też już zaczynam fikso- 
wać pisząc ten tekst). Do tego celu słu- 
ży właśnie rozkaz FDISK. Następnie sys- 
tem poprosi o restart emulowanego Ssys- 
temu (nie oznacza to restartu Amigi). 
Z kolei pora na formatowanie. Po tej czyn- 
ności uruchamiamy Nortona i... bawimy 
się w PCO. Zakładamy katalogi, kopiuje- 
my pliki, jednym słowem, zakładamy sys- 
tem. Posiadacze gęstych stacji, którzy 
zdobyli MS-DOS na dyskietkach, urucha- 
miają Setup i postępują zgodnie z pole- 
ceniami (instalacja zajmie coś około 20- 
30 minut!!!). Jeśli DOS jest w wersji co 
najmniej 6.0, to zaproponuje zainstalo- 
wanie systemu podwajającego pojem- 
ność dysku - DBLSPACE. Odradzam ta- 
komstwo. Ponieważ ja dokonywałem tes- 
tu, więc wypróbowałem i tę możliwość. 
Po zakończeniu operacji okazało się, że 
moja partycja - plik nie nadaje się do 
użytku. Zresztą i "klapkowicze" nie darzą 
sympatią tej wspaniałej cechy MS-DOSa 6. 


No i to byłoby wszystko co dotyczy 
MS-DOSa. Kolej więc na Windows. Win 
dows to 8 gęstych dyskietek, z zawar- 
tością dodatkowo spakowaną. Dla posia 








Wizytówka Windows w oknie na skrada 
Workbencha w trybie DBLPAL. 


daczy Amig ze stacjami 880 KB, sposób 
instalacji to dokładnie taka sama zaba- 
wa jak z DOSem. Instalacja przy użyciu 
Setupu (na gęstych stacjach) zajmuje 
na Amidze coś około 1 godziny! Tak, tak. 
włosy stają dęba. Już przy trzecim dys- 
ku zaczynamy mieć na ekranie coś 
z Windows, gdyż proces instalacji prze- 
noszony jest do tego środowiska. 


W tyt zwrot... 


Wracam teraz do ustawień konfigu 
racji PC-Taska. O ile DOS PCta wyko- 
rzystuje standardowy ekran Amigi (PAL, 
NTSC, DBLPAL...) to dla Windows tryb 
wyświetlania może zostać wymuszony 
dla innego ekranu. Posiadacze kart gra- 
ficznych mogą np. próbować otworzenia 
go w dostępnych trybach karty. Mnie się 
to na EGSie nie udawało. Chętnie nato- 
miast PC-Task otwierał własne okno na 
ekranie Wor<bencha. Jest to jedna z cech 
nowego PC-Taska, że Windows można 
otwierać albo na oddzielnym ekranie ak 
bo w oknie na Workbenchu. W tym dru- 
gim przypadku miałem wszak do czynie- 
nia z upartym PC-Taskiem. Otwierając 
Workbench w rozdzielczości 1024x768 
w palecie 256 kolorów, deklarowałem 
chęć zobaczenia okna z Windowsami 
800x600x8. Niestety okno było zawsze 
otwierane w wielkości 640x480. Nie zna- 
lazłem racjonalnej przyczyny takiego sta- 
nu rzeczy. Skoro PC-Task pozwalał na 
zdeklarowanie okna nawet w Mega VGA 
(1280x1024) i w 256 kolorach, to koniecz- 
nie chciałem taki cud uzyskać. Niestety, 
nie potrafiłem tego wydusić na swoim 
komputerze. Jedno jest pewne, powo- 
dem nie był na pewno brak pamięci. 


Faktem jest, że Windows działa, lecz 
samo działanie bardzo szybko pozbawt 





Windows żegna się... 


to mnie jakiejkolwiek przyjemności. Oka- 
zało się bowiem, że szybkość działania, 
nawet przy byle jakim PC 386SX, ma 
się jak samolot naddźwiękowy do rowe- 
ru. Kolega Maciej dysponujący ogólnie 
szybszym komputerem (A2000 + GVP 
040/33 MHz) za pomocą Chacklta zmie- 
rzyt relatywną szybkość emulowanego 
komputera na 9 MHz. W przypadku mo- 
jej A4000/040 oscylowało to w granicach 
7-7.5 MHz, podczas gdy A1200 z pro- 
cesorem 030 osiągała najwyżej połowę 
tej wartości. O ile funkcjonowanie PC-Tas- 
ka w DOSie można jeszcze zaakcepto- 
wać, to korzystanie z Windows uznałem 
za mękę. Odświeżanie ekranu, otwiera- 
nie okien, uruchamianie aplikacji, to jakby 
film w zwolnionym tempie. Tutaj muszę 
nadmienić, że żaden z dostępnych mi ste- 
rowników myszy, nie potrafił zmusić mo- 
jej myszki do działania w środowisku Win- 
dows. Zostawała więc klawiszologia, zresz- 
tą o wielu zadziwiających kombinacjach. 


Innym poważnym problemem była 
szybkość transferu danych z pliku-par- 
tycji. Ponieważ "partycja" owa liczyła 20 
MB, więc odczytanie każdej informacji (na- 
wet z szybkiego dysku SCSI) wymagało 
ogromnego czasu. Minimalnym uspraw- 
nieniem było zadeklarowanie ogromne- 
go bufora dla dysku na którym była emu- 
lowana partycja PCtowa (np. AddBuffers 
dhX: 4000, co daje w sumie 2 MB RAMu 
na bufor). Czas chyba na wnioski... 


Podsumowanie... 


Niezaprzeczalnie PC-Task 3.0 stano- 
wi skok jakościowy w stosunku do po- 
przedniej wersji. Przede wszystkim daje 
możliwość uruchomienia Windows, bez 
żadnych ograniczeń. Ogromną zaletą są 
nowe opcje konfiguracyjne, szczególnie 
te związane z emulacją kart graficznych 
PC. W zasadzie swobodne przydziela: 


nie ilości pamięci dla PC można także 
uznać za zaletę. Ale te wymienione "plu- 
sy" w żaden sposób nie mogą zrówno- 
ważyć niesamowitej powolności emulo- 
wanego PCta. Jest to emulator, który na- 
we! na najszybszych obecnie Amigach (nie 
liczę jeszcze tutaj tych z Cyberstormem 
lub Warpem wyposażonych w procesor 
68060) nie umożliwia jakiejkolwiek sen- 
sownej pracy, choć jego możliwości są 
wystarczające. Póki osiągi nie dorównają 
możliwościom, tak długo będzie można 
traktować PC-Taska jako ciekawostkę, 
a nie namiastkę "blaszaka” z Windows. 
Pamiętajmy wszak, że jest to tylko AT 
286 emulowany programowo. Nie wiem 
do jakiego stopnia musiałaby dojść op- 
tymalizacja kodu programu, żeby mógł 
on się stać co najmniej 3865X 25 MHz. 
Ponadto używanie emulatora nawet w ce- 
lach czysto rozrywkowych, wymaga szyb- 
kiego komputera. 


Uwagi dla entuzjastów. 


Poprzedni paragraf, nie oznacza wca- 
le, że nowy PC-Task jest absolutnie nie- 
użyteczny. Przy założeniu niewielkiej par- 
tycji, np. 5 MB i zainstalowaniu starszej 
wersji MS-DOS, choćby 5.0 i drugiej nie- 
wielkiej w pamięci RAM oraz Norton 
Commandera, można przy jego pomocy 
wykonywać szereg drobnych operacji 
w zakresie PC. Emulator w takiej sytua- 
cji działa całkiem przyzwoicie. Podob- 
nie rzecz się ma przy pracy z dyskietką 
720 KB z MS-DOSem. 


W każdym razie tytuł "PC-Task do- 
rasta do Windows" należy potraktować 
z przymrużeniem oka. u 
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TEST AuiGOWCA 4/95 
| PC- Tasi Task 3. 0 
| cenamożiwośc: MB 

Możliwości: ją [54 

Dokumariacja: LTLLIL 
|roć | MENEENEM 


ZALETY: 'Możkwość uruchomienia Windows na Amidze 
| i dóbra emulacja osprzętu (graka, dźwięk) 
WADY: Bardzo wolne działanie w Windows , wolna wspó 
| praca zyskiem 
niewielka 


; Program z kalegofi dękawosiek. 
| pazydainość: użytkowa (przynajmrtej w przypadku śm 
| OZ 
DYSTRYBUTOR: roda Computersyśtams, 
I Karerbachstr. 95, 44143 Dortmund. FFN 
| lel 0049231 - 53 11 334/ 53 11 3354 
ZGODNOŚĆ: OS 2x 


| CENA: 108 DM 
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ANKIETA AMIGOWCA 


Drogi Czytelniku, 


Na podsumowanie marcowej ankiety jeszcze za 
wcześnie, Do redakcji przychodzi coraz więcej listów, no 
i wypełnione ankiety oczywiście też. Strasznie cieszymy 
się tym odzewem. Widać, że zależy Wam na Amidze, Ami- 
gowcu i sprawach związanych z amigowym światem. 
Prosimy o wypełnienie również tej ankiety. Ewolucja pisma 
nie jest rzeczą natychmiastową i wszystkiego z pewnością 
nie zmienimy. Prosimy Was o dużą dozę cierpliwości. My 
odbieramy Wasze sygnały, ale jesteśmy w stanie reagować 
na nie tylko z opóźnieniem. 


W tym miesiącu nagrodą również będzie "Ilustrowany 
Słownik Komputerowy dla Opornych". Osoby, które 
wylosowały słownik w ankiecie marcowej podamy za 
miesiąc. 


By ułatwić nieco "wycinanie" ankiety przemieszaliśmy ją 
nieco ze sklepem, tak żebyście nie musieli przy okazji 
wyrywać go z Amigowca. 


Prosimy o czytelne i rozważne wypełnianie ankiet. An-- 
kiety prosimy nadsyłać na adres: 

Alfin, Świętojańska 2/7, 85-017 Bydgoszcz (można 
oczywiście wysyłać ksero wypełnionej ankiety). | 


Strona Tytuż Tak Nie 
1. Z Amiga raźniej 
4-7 Depesza 
8 „Porównania, porównania 
Amiqja w Teatrze 
9 Gugugu? GUI 
10: AmosPro 
11 Królkóć opisy 
- Notes 1,0/1_ 1 
* DafaSiora 
- db 2,3 | 
12-13 Czytelnicy sieżą | 
14:19- Piema. pisemka | 
20-21 MU ] 
22-23 E9ED 
24-25 Fhalogemcs 
26-57 hmiTeksi Pro 
28-90 Leto 20 | 
31. Porównania polskich ed. j 
32-34 /PC-Task dorasia do j 
42-43: Pascale cz 1 
| 
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CAETEN Artykuł powinien być: 
12345 dłuższy krótszy 
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Posiadany komputer: 


A500 A500+ A600 A1000 A1200 A1S00 A1200 A3000 A4000 


Peryferia 


| i 


Niniejszy numer AMIGOWCA kupiłeś 





Podaj tematy, które chcialbyś widzieć w kolejnych numerach 





dałółóngrogramów używasz najczęściej i czy jesteś z nich zad 








- NOWA SERIA - 


3 AMIGOWY 3/95 
Dysk GO01. Lyapunovia - program generu- 


- | Roy fraktal Smart Fractal V1.2. 





- - Dysk 1001. - obiekty do Imagine: Architektu- 
- ra, Katedra, Kwiat, Modliszka 
- Dysk 1002. - obiekty do Imagine: Amiga 2000: 
„Koleje, Małpolud 
- Dysk 1003. - - obiekty do Imagine: Ferrari, 
Samochody, HIFI - 
ae 1004. - obiekt do ) Imagine: StarTrek 


> ceaE 


| - Dysk Scena 01 - Grafiki z Gelloween'94. 


(A1200/A4000) (bez wyświetlacza). 
- Dysk Scena 02 - « Moduły z Gelloween'94 
(bez odgrywacza) 
- Dysk Scena 03 - Moduły z Gelloween'94 
_ (bez odgrywacza) - 
- Dysk Scena 04 - Raytracingi z Gel- 
_loween'94. Kolosalne rozdzielczości 
_(16000'12000) oraz HAM8 (czasami HAM - 
1239) (bez wyświetlacza) 
- Dysk Scena 05 (głównie AGA) - -Wit Premium 
(AGA) - Il miejsce na Gelloween'94 oraz 
kilka inter (64KB) z tegoż party. Dysk 
"wyposażony w menu! 
- Dysk Scena 06 (AGA) Całodyskowe demo 
- Traitor/LBD (ill miejsce Gelloween'94). 
" - Dysk Scena 07 (AGA) Całodyskowe demo 
Walkover/RSTD. 
w Scena 08 - Demka: 
 Elysium/Sanity 
- Prurient/Rebels 
_ Mysterious Chips Il/Mystic+ Gelloween 


Wszystko powinno działać na A500, ewentu- 

alnie może być potrzebne 1MB CHIP. 

= Dysk Scena 09 (AGA) Demka: 
Cream/Absolute 
Friday at Eight/Polka Brothers 
G-Foroe/Pygmy Projects - intro na A1200 
+4MB FAST. 


| - Dysk Scena 10 (AGA) fantastyczne demko 
- plikowe na A1200 - 
Nexus 7/Andromeda. 


Jak zamawiać? 


W celu zamówienia należy wpłacić na nasze 
konto (korzystając z zamieszczonego blan kietu 
Sklepu SEK lub blankietu na prenumeratę 
aa a» piałożę dys kieł ck; 


» kadś dyskietka kosztuje 4.8 złotych, a dla 


- prenumeratorów 3.8 złotych (wliczone są koszty 
- dyskietki, przesyłki, nalepki, opakowania ltp.). W 
" przypadku przesyłki za zaliczeniem poczto wym, 
EoWACY am pokrywa koszty zaliczenia. 














Jak rozmawiać 


z czytelnikiem wielkim 


stosem czyli 


kupiłem 


dzieło habilitowaneżo 
aufora. 





Dzieło kupiłem przypadkiem. Widziałem je kiedyś 
w księgarni, było i znikło, natomiast będąc służbo- 
wo w Poznaniu wlazłem do księgarni technicznej 


i wpadło mi w oko. 


Książka prezentuje się dość okazale. Na 
okładce oprócz tytułu I nazwiska autora rów- 
nież odnośny rysuneczek przedstawiający goś- 
Cla żującego mysz i patrzącego bezmyślnie 
w ekran komputera na którym pisze "Co?" 
(miat to pewnie być operator systemu trzy- 
mający przy ustach mikrofon...). Sam tytuł aż 
irzema różnymi czcionkami, w dwóch kolo- 
rach czamym | czerwonym wydrukowany, a pod 
spodem - na czerwonej wstążeczce - w ob 
cym języku angielskim mianowicie napisane 
jest, że to się tyczy "Man-Machine Commu- 
nication By Voice". Na samym dole jeszcze, 
że to we Wrocławiu, 

Okładki strona druga też niezła. Zdjęcie 
Autora w lewym górnym rogu - niespecjalnie 
technicznie dobre ale toż to nie książka o fo- 
tografii, następnie tlustym drukiem napisane, 
że autor ów jest doktor habilitowany tudzież 
inżynier, a potem już drukiem mniej ttustym 
ile to ów autor publikacji | opracowań napisał 
mianowicie kilkadziesiąt i nawet jeden przy- 
klad. Potem idzie, że książka o czym i dla ko- 
go, a więc że o ym jek to komputery mowę 
ludzką rozumieją, a rzecz to dła studentów. pra- 
cowników naukowych i inżynierów, a w szcze- 
gólności do "młodych, ambitnych Czytelników, 
którzy będąc w posiadaniu komputera, chcie- 
liby z nim rozszerzyć sposoby komunikacji”. 

Bomba, nie? 

Zajrzałem do środka. Trochę matematy- 
ki, jakieś wykresy, schematy - to pewnie coś 
rieztego! 

Oczami duszy już widziałem sebłe zamiast 
łamiącego palce przy kiawiaturze siedzącego 
spokojnie ze spodeczkiem w lewej | filiżanką 
kawy w prawej ręce, rzucającego uwagi sto- 
jącej przede mną Amidze. 

Niewiele myśląc książkę kupiłem. 

| okazało się, że dawno się tak nie na- 
ciąłem. 

Otóż w książce za 11 nowych złotych ma- 
teriału zebratoby się na broszurkę za złotów- 
kę. Reszla - woda. ; 

To, co się najbardziej rzuca w oczy - to ilu 
stracje. 





O ilustracjach w książce można ogólnie 
powiedzieć: 90 procent wygląda jakby ska- 
nowano je czymś dziwnym - najprawdopodob- 
niej wypożyczonym z muzeum techniki z dzia- 
tu lat 50-tych - i obrabiano na ZX Spectrum 16 
wykorzystując na oko 10% mocy obliczenio- 
wej tego urządzenia. Ogólnie ilustracje można 
podzielić na trzy kategorie. 

Kategoria pierwsza: Portret urządzenia ele- 
kironicznego. 

Większość zdjęć przedstawia maszynę PC 
XT (raz nawet AT, co zostało zaznaczone) 
oraz stojącą obok niewyraźnie pokazaną Skrzyn- 
kę. Przy czym gdyby pomieszźć ilustracje i pod 
pisy Go nich pies z kulawą nogą by się na tym 
szachrajstwie nie poznał. W tej kategorii mo- 
gę wyróżnić dwie ilustracje: 

a) Rys. 6.19. Płytka syntezatora z ukta- 
dem MEA 8000. 

Piękna fotografia (wymiar 10 x 8 cm, ws- 
paniała rozdzielczość na oko 80 dpi, stopni sza- 
rości naliczyłem cztery) przedstawia nieforem- 
ny obiekt, w którym po dłuższym wpatrywar 
niu się domyśliłem się fragmentu płytki ze 
sterczącymi tu | ówdzie układami scalonymi 
i kondensatorami. Na istnienie układów sca- 
lonych wskazują regularne rządki jaśniejszych 
plamek, które uznałem za wyprowadzenia, ja- 
sne okrągłe plamki na nieregularnej czarnej 
plamie to prawdopodobnie kondensatory. 

b) Rys. 2.24. System wizualizacji mowy 
VISI-Pitch model 60B7PC. 

Równie piękna fotografia (wymiar 15 x 10 
cm, rozdzielczość jak wyżej, stopni szarości 
będzie z sześć) przedstawiająca w szczegók 
ności plecy oraz prawą rękę okazałego pana 
z okazałą łysiną i z niemniej okazałą brodą. 
Pan ów trzyma lewą rękę na czymś niezi- 
dentyfikowanym, prawą usilnie reguluje stojący 
przed nim na biurku przyrząd, w którym roz- 
poznałem oscyloskop dwustrumieniowy. Obok 
biurka stoi urządzenie przypominające kasę 
sklepową. Najlepiej na zdjęciu prezentują się 
rączka od oscyloskopu i szuflada od biurka. 

Naprawdę, ilustracje owe wspaniale wprost 
ilustrują treść książki. 








Kategoria druga: Wykres bardzo skomp- 
likowany. 

I tu również dwie ilustracje zasługują na 
szczególną uwagę: 

a) Rys. 2.29. Przebiegi czasowe "jeden" 
i "siedem". 

Wykres w tej samej rozdzielczości oraz 
nie wiadomo dlaczego w czterech stopniach 
szarości. W związku z tym przypomina sza- 
rą, nieregularną plamę petzającą wokół osi 
czasu z której czasami wystają czarne lub 
mniej czarne kreski. W sumie z baaaaardza 
daleka nawet jest to podobne do wykresu... 

b) Rys. 6.30. Przykładowe spektrogramy 
mowy oryginalnej i syntetycznej wypowiedzi 
"ryba". 

Tym razem o dziwo rozdzielczość nawet 
niezła, Cóż z tego, gdy spektrogramy fone- 
mów 'A' i 'Y' dla mowy syntetycznej wyglą- 
dają praktycznie identycznie, a jeśli w czymś 
się różnią, to chyba we fragmencie przysło- 
niętym przez napis SYGNAŁ SYNTETYCZ- 
NY SŁOWA "RYBA". Napis jest podkreślony, 
słowo RYBA jest rozstrzelone i większą czcion- 
ką, a w ogóle okienko zajęte przez tekst zaj- 
muje powierzchnię ok. czterokrotnie większą 
niż tekst. Ilustracja jest bardzo dobrym przy- 
kładem na to, że komputery mówić jednak 
nie potrafią... 

Kategoria trzecia: Schemal wielce skom- 
plikowany i wyglądający bardzo poważnie. 

Znowu jako przykład podaję dwie ilustra- 
cje: 
a) Rys. 2.27. Schemat blokowy proceso- 
ra sygnałowego TMS 320C25. 

Schemat jest bardzo mądry, najeżony róż- 
nymi uczonymi skrótami znanymi ogólnie jar 
ko STRB, ACK czy też INT, jak również nie da- 
jącymi się rozszytrować, np. RSR, DXR czy 
STi. Schemat przypomina mniej więcej ty- 
powy fragment schematu blokowego proste- 
go procesora, przy czym Autor pozostawił go 
bez komentarza. Ilustracja nie wnosi do książ: 
ki absolutnie nic (jako że większość czytał 
ników wie, że procesor ma szynę, a jak kto 
nie wie to znaczy że mu ta wiedza nie jest do 
szczęścia potrzebna), jest natomiast świetnym 
przykładem tego, że Autor zamieszcza w swo- 
jej pracy ilustracje mające nie tyle przybliżyć 
czytelnikowi temat (jako że praca w końcu 
ma charakter przeglądowo - podręcznikowy, 
jako taka jest przynajmniej reklamowana), lecz 
sprawić wrążenie, że Autor wie bardzo dużo. 

Panie Autor, ja takich schematów to z pa- 
mięci potrafię więcej narysować! I nie uwa- 
żam, że jest to jakikolwiek powód do chwały, 
gdyż pocejrzewam że większość czytelników 
"Amigowca" takoż. 

b) Rys. 2.22. Schemat ideowy przetwor- 
nika a/c. 

Schemat jest już mniej bardzo mądry, za to 
czytelny i nieżle opisany na sąsiedniej stron- 
ie. Jest to bowiem nic innego, jak typowa ap- 
likacja układu AD574. Niestety, czytelnik któ- 
ny na tej podstawie chciałby skonstruować prze- 
twarnik, srodze by się zawiódł. Otóż ze sche- 
matu zostały skrzętnie usunięte wartości wszyst 
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kich oporników i kondensatorów, a kilka ich 
jest... 

Jeszcze bardziej zawiódłiby się ktoś, kto 
mimo trudności skonstruowałby takowy prze- 
twomik. Otóż nie nadaje się on do analizy sy- 
gnału mowy!!! Czas konwersji wynosi bowiem 
(według Autora) 35 ms, co oznacza imponu- 
jącą prędkość próbkowania 28 Hz (uwaga, 
HERCÓW, a nie KILOHERCÓW...). Czyli znów 
żałosny przykład epatowania czytelnika swoją 
pseudowiedzą... 

Cóż, nie z samych ilustracji książka się 
przecież składa! Spójrzmy więc na treść. 

Książka podzielona jest na siedem częś- 
ci. W tym pierwsza (wslęp) i ostatnia (smęt- 
ne i na szczęście krótkie dywagacje Autora 
na temat ucztowieczania maszyn) raczej na 
uwagę nie zastugują. Omówiono bowiem tro- 
chę CP/M (jeśli Czytelnik nie wie co to jest, 
niech spyta taty lub - w przypadku młodego 
taty - dziadka). Stwierdzono również, że MS- 
DOS to system operacyjny, a Windowsy ma- 
ją wiele zalet. Wspomniano również zdawko- 
wo 0 istnieniu takich rzeczy jak Unix. 

Nie wspomniano natomiast o istnieniu in. 
nych mikrokomputerów poza niebieskim. 

Następnie Autor opisując znane języki pro- 
gramowania stwierdził, że BASIC jest ttuma: 
czony przez interpreter. 

Joj, jak ja bym chciat zobaczyć, jak wy- 
gląda tłumaczenie przez interpreter... 

Panieważ po przeczytaniu wstępu do resz- 
ty książki podchodziłem już z mniejszym en 
tuzjazmem, na wszelki wypadek pominąłem roz- 
działy dotyczące rozpoznawania mowy przez 
komputer i zabrałem się do ostatniego - do 
syntezy, jako że w temacie właśnie siedzę. 

1c0? 

| nie. Poza wybitnie niekompietnym roz: 


- działem o historii syntezy mowy nic ciekawe 


go - przynajmniej w części teoretycznej. Po- 
rad dla chętnych czytelników nie ma w ogó- 
le, a przegląd znanych syntezatorów mowy jest 
raczej przeglądem syntezatorów znanych Au- 
torowi. I to syntezatorów - cóż tu ukrywać - 
w miarę kiepskich i leciwych. Wymieniając 
wiele z nich Autor zapomina o dwóch naj- 
bardziej w Polsce znanych. A jest to SAM (Com 
modore 64, Atari XL) oraz narator.device (Ami 
ga). 

Ja rozumiem, że szanowny Autor zabaw- 
kami się nie zajmuje - chociaż jedną z nich 
opisał. Tyle, że ani SAM, ani tym bardziej 
Amigowski narrator zabawkami nie są. Jakość 
mowy produkowana przez narratora jest dość 
wysoka (wyższa niż znane mi komercyjne sys- 
temy produkujące "polską" mowę), czemu więc 
na uwagę Autora nie zasłużył - nie mam po- 
jęcia. Być może Autor za komputer uważa tył 
ko niebieskiego... 

Tu mała dygresja. Niedawno w dyskusji 
z jednym również mądrym gościem przyzna- 
item się, że pisuję programy na Amigę. Gość 
pogardliwie na mnie spojrzał i spytali, czy nie 
mam dość zabawek | czy bym się nie chciał 
przesiąść na PCta. W tym momencie nie wy- 
trzymałem i spytałem, czy maszyna posiada- 


jąca procesor 68040, 32 MB pamięci, 400 MB 
twardego i zegar 60 MHz (opisałem co praw- 
da nie swoją Amigę lecz kolegi) jest jego zda- 
niem zabawką. Odpowiedź byta: no niby nie, 
ale przecież na Amigę nie ma żadnych po- 
ważnych programów. a poza tym to nie stan- 
dart... 


I czy tu nie może człowieka szlag trafić? 

Wróćmy jednak do książki. 

Niektóre stwierdzenia Autora są - przy- 
znać muszę - dość dziwne | zaskakujące. 
Cytuję: 

*(...) przy wykorzystaniu komputera IBM 
PC AT z zegarem 25 MHz całkowity czas syn- 
tezy [słowa] mieści się w granicach jednej 
sekundy. (...) Niemożliwość wyprowadzenia 
z syntezatora mowy ciągłej może być uwa- 
runkowana jedynie ograniczoną szybkością 
pracy komputera,” Jako jeden ze środków Au- 
tor proponuje zastosowanie szybszego kom- 
putera... 

Panie Autor! Amiga 500 z zegarem 7 MHz 
na pewno nie jest od wymienionej maszyny 
szybsza, a jednak mowę ciągłą jakoś gene- 
ruje. Mowę ciągłą - całkowicie zrozumiałą - 
generuje również SAM na komputerze Com- 
modore 64 z ośmiobitowym procesorem 6502 
taktowanym zegarem 1 MHz, a więc chyba 
nie tędy droga... 

Drugim stwierdzeniem jest to, że słucha- 
nie syntetycznej mowy, nawet zrozumiałej, jest 
męczące. A w ogóle to tylko syntezatory cha- 
rakteryzujące się peiną zrozumiałością mają 
szansę na rozpowszechnienie. 

Przepraszam, ale moja praktyka wykazu 
je, że tak nie jest. 

Otóż po pierwsze - słuchanie mowy syn 
tetycznej nie jest męczące. Szczególnie zro- 
zumiałej. Przed chwilą przesłuchałem sobie 
to co napisałem o przeglądzie syntezatorów 
(połączenie programu RxTalk z procesorem 
tekstu Excellence! v3.00 daje taką możliwość 
"spod klawisza") i jakoś wcale się nia zmę: 
czyłem. Wręcz przeciwnie, wolę słuchać niż 
wpatrywać się w monitor. 

Po drugie... no, ale tu już dłużej. 

Otóż w swojej pracy używam takiego dzi- 
wnego programu (Amiga 500 V1.2) który je- 

nie musi parę rzeczy powiedzieć i wy- 
syłać informacje przez MIDI. Informacji jest 
dość dużo, mówienie też sporo czasu zajmu 
je w związku z tym moje biedactwo się nie 
wyrabia, i jakość generowanej mowy pozo- 
stawia wiele do życzenia, Współpracujące ze 
mną osoby początkowo absolutnie nie mogły 
zrozumieć, 00 komputer mówi. Po krótkim cza- 
sie koniecznym do przyzwyczajenia się uznały 
jednak, że mowa - mimo słyszalnej nienatu- 
ralności - jest całkiem zrozumiała... 

I jeszcze jedno z genialnych stwierdzeń 
Autora. Otóż opisał ów Autor na jednym ze 
ślicznych swych schematów system syntezy 
mowy z tekstu. System jest straaaaaaasznie 
skomplikowany, zawiera m.in. programy syn- 
taktyczne i semantyczne (jakie programy i po 
co?) oraz analizator składni ze słownikiem. 
Przy czym milcząco założył, że da genero- 


wania mowy z tekstu ortogreficznego (to zna- 
czy z takiego, jaki szanowny Czytelnik ma aktu- 
alnie przed nosem) konieczna jest aż tak 
skomplikowaną analiza. 

Nie wiem, czy miało to sugerować, jak bar- 
dzo skomplikowane | pracochłonne są pro- 
gramy do syniezy mowy? A jeśli tak, to dla 
kogo? Domyślam się, że dla ludzi czy insty- 
tucji, które finansują badania przeprowadza: 
ne przez Autora i jemu podobnych wielce uc- 
zonych doktorów. | może - gdybym nie wie- 
dział - to bym uwierzył. 

Tyle, że wiem. Wiem, bo sam jestem au 
torem programu FxTalk generującego tekst fo- 
netyczny z ortograficznego (to samo robi trans- 
lator.library, tyle że po angielsku). I wcale żad- 
nych słowników ani analizatorów syntaktycz- 
nych, że o semantycznych nie wspomnę, pro- 
gram ów nie używa. Pracuje natomiast w cza- 
sie rzeczywistym, generując kod ARPĄ akcep- 
towany przez narrator.device na podstawie 
wprowadzanych pełnych zdań języka polskie- 
go 


I działa... 

To tyle o rozdziale poświęconym syntezie... 

Myślę, że nie ma sensu tak szczegółowe 
omawianie wszystkich rozdziałów. Błędów rze- 
czowych jest w książce zbyt dużo, aby można 
była to przypisać przypadkowi. Niektóre wyni 
kają z niechlujstwa korekty (bo chyba nie Au- 
tora) - tak jak na przykład zamieszczenie funk- 
cji typu G(k)=... gdzie po prawej stronie para- 
metr k w ogóle nie występuje - niektóre z dziw- 
nej maniery niemówienia wszystkiego do koń 
ca. 

Przykładowo: 

Autor stwierdził, że algorytm szybkiej trans- 
formaty Fouriera pozwala wykonać mniej mno- 
żeń niż inny algorytm. Nawet w tym celu wy- 
kazał, że 1024/10=102.4 - w czym się z Auto- 
rem całkowicie zgadzam, mój kalkulator zresz- 
tą też. 

Zabrakło jedynie informacji, gdzie można 
znałeźć opis owego algorytmu szybkiej trans- 
formaty Fouriera... 

Żałosne jest również prezentowanie przez 
Autora własnej niewiedzy o tym, co dzieje się 
w jego jakby nie było specjalności, tylko w in- 
nych zaslosowaniach. 

| tak opisuje Autor mikrofony, dziełąc je 
pod względem konstrukcji elektromechanicz- 
nej. A przepraszam, czy to jest ważne? Mógl- 
bym da listy przez Autora wymienionych mi- 
krofonów dorzucić jeszcze kilka, mógłbym rów- 
nież przeprowadzić dalszy podział - po co ty 
ko? Umówmy się, że interesuje nas (mnie przy- 
najmniej jako czytelnika tej książki) charak- 
terystyka częstotiwościowa i kierunkowa mikro- 
fonu, czyli to, co wpływa na parametry dostar- 
czanego komputerowi sygnału. 

Bo - spójrzmy prawdzie w oczy - kompute- 
ra nie interesuje, czy mu tam w mikrofonie 
drgają cewki, kotwice czy okładziny. 

Co prawda jest narysowana charakte- 
rystyka jakiegoś mikrofonu, ale bez opisu, co 
znaczy poszczególny parametr i jaki ma 
wpływ. 





=> 








A 
i 


Poza tym stwierdza Autor, jakoby najlep- 
sze były mikrofony pojemnościowe. Wadę 
tylko mają, że potrzebują wysokiego napię- 
cia do zasilania. 

A o elektretowym mikrofonie to szanow- 
ny Autor nie słyszał? Szkoda, bo jako pra- 
cownik naukowo-dydaktyczny tudzież autor kil 
kudziesięciu opracowań i publikacji naukowych 
powinien. Szczególnie, że mikrofon to tani, sku- 
teczny, wygodny i atwo dostępny. 

A tak przy okazji, nowoczesny mikrofon po- 
jemnościowy nie potrzebuje napięcia do po- 
laryzacji, a do zasilania zblokowanego z mk 
krofonem wstępnego wzmacniacza... 

Narzeka Autor, że dla mikrofonu "przy- 
usinego, umocowanego na lekkiej opasce na 
głowie" nie można ustrzec się szumów wynk 
kających z niekontrolowanych wdechów i wy- 
dechów operatora, szczególnie wtedy gdy nie 
jest on skupiony na wyłącznym wydawaniu 
poleceń systemowi. 

Oj, panie Autor, a właśnie że można! 

Najprościej - przez nałożenie kawałka od- 
powiednio wyszlifowanej gąbki na mikrofon. 

A poza tym warto czasami spojrzeć w te- 
lewizję. A po co? 

Otóż raz na jakiś czas na ekranie można 
podziwiać aktorów biegających po scenie z dzt 





wacznymi patykami przymocowanymi do gło- 
wy. Takie coś (tzw. headworm) to nic inne- 
go, jak mikrofon nagłowny, nie mocowany oczy- 
wiście żadnymi opaskami a przytrzymywany 
przez coś w rodzaju pałąka od lekkich słu+ 
chawek. Pozbycie się szumów oddechu w tym 
przypadku jest dużo trudniejsze niż w przy- 
padku operowania systemem rozpoznawania 
mowy - aktor nie zwraca uwagi na wałęsa- 
jący się mu przed ustami mikrofon, bo I tak 
ma na scenie co robić - a mimo to już dawno 
zostało rozwiązane przez użycie mikrofonów 
o odpowiedniej charakterystyce kierunkowej 
i częstotliwościowej oraz odpowiednie ich 
umiejscowienie poza głównym strumieniem wy- 
dechawym. Nadmieniam, że mikrofon taki ma 
pasmo przenoszenia rzędu 40..16000 Hz, a więc 
dużo wyższe niż jest to konieczne dla celów 
automatycznego rozpoznawania mowy. 
Niestety, headworm jest urządzeniem dość 
drogim. W większości przypadków, jeśli ope- 
rator nie wykonuje żadnych ewolucji, wystar 
czy "klips" - mikrofon wpinany w klapę mary- 
narki. Takie mikrofony (z połączeniem prze- 
wodowym) stosuje od dłuższego czasu z po- 
wodzeniem każda szanująca się telewizja. Klips 
jest tańszy, wygodniejszy (nie trzeba takiego 
chomąta na głowie nosić, a informuję, że do 
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Wśród osób, które odpowiedzą na pyta- 
nie: z jakich produkcji pochodzą zamiesz- 
czone poniżej obrazki, rozlosujemy rocz- 
rą prenumeratę Amigowca. Pamiętaj, że po- 
dając pseudonim grafika, który prace te wy- 
konał, znacznie zwiększasz swoje szanse 
na wylosowanie nagrody. Odpowiedzi pros 
my kierować na adres redakcji z dopis- 
kiem - Demoniczny Konkurs. 






Rozwiązanie 
Demonicznego Konkursu z nr 2/95 


Autorem jest Facet z grupy ex.Lemon, 
a obrazki pochodzą z dema Groovy tej grupy. 


Zwycięzcą konkursu jest Jarosław Gru- 
se. Gratulujemy rocznej prenumeraty AMP 
GOWCA. 





specjalnych przyjemności to nie należy). Trze- 
ba tylko uważać, żeby nie odwracać się za moc- 
no w trakcie mówienia. 

Ponieważ tak się składa, że operator dźwię- 
ku to akurat mój zawód w którym od wielu lat 
z powodzeniem pracuję, na ten temat wypo- 
wiedzieć się chyba mogę autorytatywnie. Ja- 
ko praktyk. 

Jak stwierdzono w reklamowym tekście 
na końcu - książka jest przeznaczona rów- 
nież dla "czytelników, którzy będąc w posia- 
daniu komputera chcieliby” i tak dalej. Nie za- 
brakło więc również praktycznych porad dla 
chcących. I tak przykładowo rozdział 3.7 pod 
tytułem "Jak stworzyć prosty system ARM [au 
tomatycznego rozpoznawania mowy] na swo- 
im komputerze” liczy dokładnie 49 linijek, Przy 
czym Autor stwierdza, że w oparciu o uniwer- 
salny (sic!) sprzęt komputerowy pod tytułem 
IBM PC będziemy taki system stwarzać. | że 
w tym celu należy wykonać lub zakupić ukła- 
dy stanowiące wejście akustyczne, czyli mikro- 
fon i tym podobne. 

Znaczy, gdyby pan Autor tego nie powie- 
dział, to by czytelnicy myszy do ucha gadali? 

Potem pan Autor rzucił hasło, że intere- 
suje nas pasmo telefoniczne częstotliwości, 
czyli przedział 100 do 3500 Hz. 





Grafika 3. 


Grafika 4. 
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Oj, panie Autor! Jako specjalista powinien 
pan wiedzieć, że pasmo telefoniczne zaczy- 
na się od 300 Hz, a nie od 100! 

Następnie pan Autor stwierdził że najlep- 
szym rozwiązaniem jest nabycie gotowej karty 
przetwornika a/c wraz z oprogramowaniem 
pozwalającym na konwersję a/c przykładowo 
w wymienionej z nazwy i adresu firmie za 
cenę rzędu 350 dolarów amerykańskich. 

Polem uznał, że badanym parametrem dę- 
dzie analiza przejść przez zero sygnału. 

I tu mnie trafił szlag kolejny raz. Bo do 
stwierdzenia, czy sygnał przez zero prze- 
szedł służy nie dwunastobitowy przetwornik 
a/c za 350 dolców, a uklad zwany przerzut- 
nikiem Schmidta. Wykonanie układu wejścio- 
wego jest możliwe nawet dla faceta który wie 
tylko tyle, którą stroną się lutownicę trzyma, 
a najdroższa rzecz która do wykonania urzą- 
dzenia owego jest potrzebna to jest wtyczka. 
Program natomiast konwersji, człowiek który 
porywa się na skomplikowane bądź co bądź 
zagadnienie automatycznej analizy mowy - 
powinien potrafić sam napisać w przeciągu 
najwyżej godziny. 

Czył - Autor po prostu reklamuje ową przy- 
kiadowo wymienioną z nazwy i adresu fir- 
mę? Za ile? 


Czy przypackiem stwierdzenie, że koniecz- 
ny jest zakup urządzenia za 350 USD do 
oełów, do których wystarczy urządzenie za 3.50 
USD nie jest sprzeczne z etyką naukowca? 
Czy tak ma wyglądać rzetelne informowanie 
w wydaniu polskich doktorów habilitowanych 
tudzież inżynierów? Jeśli tak, to cieszę się, że 
tytułu naukowego nie posiadam. Chyba bym 
w lusterko nie mógł spojrzeć... 

Tyle o książce. 

| pewnie po przeczytaniu książkę użył- 
bym jako podkładkę pod chwiejący się kre- 
dens, gdyby nie drobiazg. Otóż Autor w os- 
tatnim zdaniu stwierdza, że będzie zobowią- 
zany czytelnikom, którzy podzielą się z nim 
uwagami. Bardzo chciałem do pana Autora 
napisać list (i dalej chcę, bo nie wszystkie mo- 
je uwegi nadają się do druku). Niestety, pan 
Autor zapomniał (znowu przeoczenie?) o po- 
daniu choćby adresu dla korespondencji. Dla- 
tego czuję się zmuszony do opublikowania 
swych uwag. 

Chyba, że takowym adresem jest wymie- 
niona na oddzielnej stronie ponownie firma przy- 
kladowo produkująca konwertery ałc, albo 
adres wydawnictwa w którym to za zalicze- 
niem pocztowym można nabyć gotowe pro- 
gramy na IBM PC. 


Najsmutniejsze jednak ze wszystkiego ta 
krótki tekścik zamieszczony drobnym drukiem 
na ostatniej stronie okładki. Informuje on, że 
pierwszy nakład tej książki został częściowo 
dofinansowany przez Komitet Badań Nauko- 
wych > 


tali prace przed ich wydaniem. Pieniądze wy- 
dane na tego typu publikacje lepiej przezna 
czyć na jakiś porządny cel. 

A jakiż to cel mi się marzy? 

Wiele. Ot, chociażby uniwersalny system 
sterowanie różnych rzeczy głosem, przezna- 
czony dla osób niepełnosprawnych. Chociaż: 
by tani | porządny syntezator mowy zbudo- 
wany jako uniwersalny moduł możliwy do wbu- 
dowania do różnych urządzeń przeznaczo 
nych dla niewidomych. Nie są to rzeczy skom- 
plikowane. 

Chyba, że szanowni doktorzy habililowa- 
ni wolą debatować we własnym gronie na te- 
mat jednego czy drugiego algorytmu. Może 
więc my weżmy sprawę w swoje ręce i stwó- 
rzmy coś takiego? 

Amatorzy, do dzieła! 


Bohdan R. Riau 
(amator pełną gębą) 
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| PROGRAMY 


Adam Gregrowicz : 


PASCALE, 


CZYLI Z AMIGI NA IBMA 





Prawie wszystkie szkoły 
uczenie programowania 
wiście w wersji na "blasza 
patybilne z IBM. Jeśli ni 
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wa wywodzi się od nazwiska francuskiego ma- 
tematyka Blaise'a Pascala, opracowany został 
w roku 1971 na politechnice w Zurychu przez 
Niklausa Wirtha. Język ten miał stużyć przede 
wszystkim do nauki programowania struktu 
ralnego, wykorzystywanego wówczas do opro- 
gramowania dużych systemów. Jednak szybki 
rozwój minikomputerów i stosunkowa prosto- 
ta pascala spowodowało znaczne rozpowszech- 
nienie tego języka programowania. 

Chociaż Pascal posiada swój ściśle okre- 
śony standard, to jak to zwykle bywa każda 
firma wydająca kompilator pascala starała się 
coś dodać od siebie, przez co Pascal Pasca- 
lowi nierówny. Wraz z rozpowszechnieniem 
komputerów IBM największą popularność zdo- 
był standard popularnie określany mianem Tur- 
bo Pascala mający rozwiniętą grafikę i w no- 
wszych wersjach możliwość operowania na 
tak zwanych obiektach. 

Aby móc pisać programy na IBMa z wy- 
korzystaniem Amigi ważne jest znalezienie ta- 
klego kompilatora pascala, który jest najbar- 
dziej zbliżony do Turbo Pascała. 

MCC Pascal 

Tanchstan Ltd. T/A Metacomco 1985 

Jeden z pierwszych kompilatorów Pascala 
na Amigę. Nie posiada wbudowanego edyto- 
ra i w związku z tym jest bardzo niewygodny 
w użyciu. Aby skompilować jakikolwiek pro- 
gram należy go najpierw wpisać dowolnym edy- 
torem tekstów i nagrać na dyskietkę. Dopie- 
ro wtedy można w okienku CLI wywołać MCC 





MCC Pascal 1.25 
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Pascala z nazwą pliku jako parametr. Ponie- 
waż jednak MCC Pascal jest zgodny tylko i wy- 
tącznia z podstawowym standardem Pascala 
niewiele się skompiluje. Zgodnie ze slandar- 
dem Wirtha MCC Pascal wymaga zdefiniowa- 
nia urządzeń wejściowych i wyjściowych (bez 
tego nie działa ani "write" ani "read") i nie po- 
siada nawet typu tekstowego (trzeba go sobie 
zdefiniować jako "string : array[1..256] of char;"). 

Użyteczność MCC Pascala obniża jeszcze 
fakt, że działa on poprawnie jedynie pod Kick- 
startem 1.3. 

Kick Pascal 1.40 
Maxon GmbH 1990 

Pierwszy w miarę sensownie działający 
kompilator niemieckiej firmy Maxon. Kompi- 
lator został zintegrowany z edytorem, co zna- 
komicie ułatwia i przyspiesza pracę nad pro- 
gramem. Pod względem kompatybilności ze 
standardami oteruje prawie wszyslko, co prze- 
widuje oryginalna norma Pascala Wirtha z wy- 
jątkiem komerd "pack" i "unpack" (założę się, 
że i tak nikt nie wie do czego one służą - 
zresztą Turbo Pascal też ich nie maj. Co do 
różnic w porównaniu z Turbo Pascalem, to 
brak tutaj typu "extended", a zmienne teks- 
towe są nazywane słowem "str" a nie "string". 
Kick Pascal 1.40 zachowuje się na ogół do- 
syć stabilnie, jednak ma swoje "narowy". Po- 
trafi, na przykład skompilować i uruchomić (1) 
program, w którym tabiice zajmują ponad 1 MB 
na Amidze z 0.5 MB pamięci. Taka nieostroż- 
ność z reguły kończy się kompletnym zawie- 
szeniem komputera. 
Gokżanih oe 





Kick Pascal 1.40 





Kick Pascal 2.12 
Maxon GmbH 1992 

Udoskonalona wersja Kick Pascala. Zew- 
nętrznie wygląda identycznie jak poprzednik 
(zmieniono jecynie wygląd requesterów). Duże 
zmiany wprowadzono w zgodności z innymi 
pascalami i pewnością dzialania skompilowa- 
nych programów. 

Największym krokiem naprzód byto wpro- 
wadzenie unitów, czyłi modużów, z których skta- 
da się program główny. Moduły te dobrze zna- 
ją użytkownicy Turbo Pascala z komputerów 
kompatybilnych z IBM. Co ważne, standard d=- 
finiowania unitów w Kick Pascalu 2.12 jest 
identyczny z przyjętym w Turbo Pascalu. To 
bardzo ułatwia przenoszenie programów z IBMa 
na Amigę i odwrotnie. Niestety mimo tej cieka- 
wej możliwości jes! ona bardzo trudna do wy- 
korzystania. Przy przenoszeniu programów po- 
trzebne są z reguły standardowe unity dołą- 
czane do Turbo Pascala. Maxon natomiast do 
Kick Pascala dodał jedynie unit CRT (do obsługi 
klawiatury i ekranu w trybie tekstowym) i w do- 
datku niezbył kompatybilny ze swym Turbo Pas- 
calowskim bratem. 

W Kick Pascalu 2.12 zmieniono nazwę ty- 
pu tekstowego na "stnng' ('str' pozostało rów- 
nolegle ze "string" dla zapewnienia kompaty- 
bilności ze starszymi wersjarni Kick Pascala) 
Pozostały nadal problemy ze sprawdzaniem 
rozmiarów tablic. Kompilator Kick Pascala cią- 
gle nie potrafi ostrzec nas przed tym, że tab 
lice nie mieszczą się w pamięci. 

Zaletami wszystkich Kick Pascali jest po- 
prawna praca na wszystkich typach Kickstar- 
tów, niezbyt wygórowane zapotrzebowanie 
na pamięć i fakt, że można je zmieścić na 
jednej dyskietce. 

High Speed Pascal 
HiSoft 1992 

Jeden z lepszych kompilatorów pascala na 
Amigę. Posiada dosyć rozbudowany (w porów: 
naniu z wcześniej przedstawionymi pascala 
mi) edytor. Pozwala on na pracę na kilku teks- 
tach, wybór czcionki. pracę w okienku na ekra- 
nie Workbencha lub na własnym ekranie, czy 
inne udogodnienia. Uruchamianie programów 
pod tym pascalem ułatwia dołączony debug- 
ger. Jest on jednak dosyć prymitywny i-do 
wykorzystania wymaga pewnego zasobu do- 
świadczenia. 

High Spaed Pascal jest pascalem najbar- 
dziej zbliżonym do Turbo Pascala. Ma możli 
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High Speed Pascal 
wość używania uniłów i co ważne, dołączone 
do niego są podstawowe unity używane przy 
pisaniu prostych programów (CRT, DOS 
I GRAPH). Unity te zawierają funkcje całko- 
wicie zgodne z funkcjami tych unitów w Tur- 
Do Pascalu. Nie ma jednak róży bez kolców. 
High Speed Pascal miewa problemy z uży- 
waniem stałych w definiowaniu rozmiarów ta- 
olic (na przykład zapisu "Tab : array(1..(roz- 
miar=1)] of byte;” HS Pascal nie przyjmie) i uży- 
waniem tablic jako parametrów funkcji i proce- 
dur. Mimo tych niedociągnięć można stwier- 
dzić, że HS Pascal jest mniej więcej zgodny 
z Turbo Pascalem 5.0. 

Na rynku ukazały się dwie wersje HS Pas- 
cala (1.00 i 1.10) różniące się drobnymi zrnia- 
nami w kompilatorze. HS Pascal działa na 
KS 1.3 i KS 2.0 (dostępne są dwie różne wer- 
Sje) i może działać z dyskietek, ale nie nale- 
ży to do zbyt komfortowych rozwiązań. Szcze- 
gólnie, że HS Pascal wymaga dużo wolnej 
pamięci do pracy. Na Amidze z 1 MB można 
kompilować tylko dosyć krótkie programy, a i lak 
należy być przygotowanym na pojawienie się 
komunikatu o braku pamięci. 

Maxon Pascal 3.0 
Maxon GmbH 1994 

Najnowszy dostępny na Amigę kompila- 
tor pascala. Mimo że najnowszy, nie sprawia 
najlepszego wrażenia. Maxon Pascal jest 
bowiem rozwinięciem Kick Pascali (wyda- 
wanych również przez firmę Maxon). Maxon 
postawił na poprawę wyglądu | obstugi kampi- 
latora pozostawiając jego możliwości na pozio- 
mie Kick Pascali. Edytor Maxon Pascala jest 





REPLAY 
a a 










AL 


NEW ZELAND, Tbag. 


1.80 zł (18.000 starych zł). 
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TEL. (0-12) 23-44-17 


PROGRAMY SHAREWARE I PUBLIC DOMAIN 


Wszystkie dyski FREDA FISHA (1-1000), 17 BIT COLLECTION | 
(280%) dysków), ASSASINE GAMES (100 dysków gier), AMIGAN, | 


W maszej ofercie również wiele ciekawych gier (dużo nowości), programy 
użytkowe dlu każdej Amigi, fonty, elip-arty, moduły muzyczne, sampie, 
grafiki, animacje, dema, programy w Amosie (kody Iródłowe i przykłady). 


" TUCH 441 A RCYUY RY 
CO MIESIĄC WIELE NOWOŚCI. 
Prowadzimy sprzedaż wysyłkową za zaliczeniem pocztowym (zapłata przy 
odbiacze), Tylko 2,50 zł (25.000 starych zł) za jeden dysk + koszty wysyłki 

i pobrania. Katalog z naszą pełną ofertą można otrzymać po przesłaniu 


SKR. POCZT. 79, 30-024 KRAKÓW 65 





Maxon Pascal 3.0 

bardzo wygodny (jest to znany edytor "ED- 
ward ) z tym, że wszystko w nim jest po nia- 
miecku i jeśli ktoś nie jest przyzwyczajony, to 
skompilowanie programu graniczy z cudem 
(z powodu trudności w znalezieniu odpowied 
niej pozycji w menu). Sam kompilator udostęp- 
nia niezbyt wiele opcji pozwalając na ustawienie 
tyko podstawowych parametrów (czyli spraw- 
dzanie zakresów typów zmiennych, przegełnień 
stogu itp.). Co do unitów, to sytuacja jest iden- 
tyczna jak przy Kick Pascalu 2.12, Unity można 
stosować, ale nie dołączono choćby podstawo- 
wych unitów spotykanych w Turbo Pascalu. 

Chociaż kompilator Maxon Pascala nie- 
wiele przewyższa Kick Pascala, to wymaga- 
nia ma dużo większe. Z Maxon Pascalem mo- 
źna pracować właściwie tylko z twardego dys- 
ku. Praca z dyskietek (po uprzednim żmud- 
nym przygotowaniu sobie takiej wersji - Max- 
on Pascal oryginalnie instaluje się tylko na 
twardy dysk) jest męczarnią. 

Garść testów. 

Choć testowanie różnych kompilatorów pod 
kątem prędkości działania odbiega od myśli 
przewodniej tego artykutu, to żal zmamować 
taką okazję. 





Tabelka 1 


Nazwa programu 


Operacje na tablicach 


Do testów użyłem dwóch króciutkich pro- 
gramików. Pierwszy z nich mierzył prędkość 
operacji na tablicach (100-krotne przepisanie 
tablicy o 10000 elementów). Drugi test mie- 
rzył prędkość obliczeń i polegał na 50000-krot- 
nym powtórzeniu liczenia wartości wyrażenia 
"in(exp(cos(PI)))*. Czasy w tabeli są czasami 
uzyskanymi na A1200 z pamięcią FAST. W tes- 
tach nie uwzględniono MCC Pascala, ze wzglę- 
du na jego małą populamość | nikłą przydatność. 

Jak widać najszybszym pascalem jest High 
Speed Pascal, przez co zrozumiała staje się 
jego nazwa. Potwierdza się równieź, że Ma- 
xon Pascal to w rzeczywistości Kick Pascal 
w nowym "ubranku". Jako ciekawostkę poda: 
no czasy uzyskiwane przez Turbo Pascala 7.0 
na kompulerze 386DX 25 MHz. Jest to kom 
puter co nieco szybszy od A1200, więc krót- 
szy czas w operacjach na tablicach nie dzk 
wi, ale przy obliczeniach IBM się nie popisał. 

Co więc wybrać. 

Jeśli nasz program ma być programem 
typowo matematycznym i oprócz liczenia nic 
innego nie ma robić, ta najlepszy jest Kick 
Pascal 2.12 lub Maxon Pascal (gdy mamy du 
żo pamięci i twardy dysk). 

Programy bardziej rozbudowane z jakimiś 
wykresami lub podobnymi "bajerami" najłat- 
wiej będzie napisać w High Speed Pascalu. 
Jednak przy pisaniu programów z grafiką lub 
z bardziej rozbudowanym wyświetlaniem teks- 
tów należy bardzo uważać. Po napisaniu ta: 
kiego programu na Amidze zawsze trzeba spę- 
dzić trochę czasu na IBMie, aby dograć szcze- 
góły i żeby wszystko wyświeliało się tam, gdzie 
powinno. 

Ale dokładniej o tym co wolno a czego nie 
wolno przy pisaniu programów na Am/dze tak, 
aby skompilowały się pod Turbo Pascalem 
przeczylacie za miesiąc. ( 


Operacje matematyczne 





Kick Pascal 19.37 s 30.48 s 
High Speed Pascal 11.788 22.78 5 
Maxon Pascal 19.34 s 30.42 s 

3861 568 52.20 s 





PROLine 


* ECalc PLUS (A500+600/1200) - REWELACJA | POLSKI PEŁNY OPIS najlepszego 
w śwojej klasie arkusza kalkulacyjnego, jeśli chcesz się nauczyć pracować na arkuszu 


kalkuacyjnym nie zmarnuj tej szansy, ECalc PLUS to prawie darmowy kurs 


|  |raupam 
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MEGABALL | 








komputero 
wy w Twoich czterech ścianach, pomyśl o przyszłości ! CENA 20 zł (200 tys zt) + koszty 
przesyłki 
Uwaga! Natywca ECalc PLUS otrzymuje 20% kupon RABATOWY oraz dysk ż grą 


* V-MORPH 2.1 6 DIGITAL ILLUSIONS 8 MINI MORPH 1.1B (wszystkie Amigi 1mega) 
OPISY PO POLSKU, najpierw zdigilalizować (np:teścową 

(Digital 1.), a potem zmeenić w koszmar nocy łetniaj (marching - tanslormacja, warping - 
Gaformacja] NIC PROSTRZEGO! CENA 20 zł [200 tys zł) + koszty przesyłki 

Uwaga! Nabywca VM 8. D.I 6 M.M. otrzymuje 20% kupon RABA 


|. później orzekonweriować 


ITOWY oraz dysk z grą 
JAK ZAMAWIAĆ ? z 


P.0.BOX 36 
05400 OTWOCK 
| 5. Czekaj na przesyłkę | szykij kasę (płacisz przy odbiorze przesylki). 


Banał, więc do dzieła! 
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RECENZJE 
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Pod względem czysto technicznym, opisy- 
wana książka przedstawia się całkiem przyz- 
wolicie. Ponad czterysta stron z niezłego pa: 
pieru, oprawionych w estetyczną, choć mięk- 
ką okładkę. Całość wydaje się być zszyta 
dosyć porządnie, co powinno gwarantować 
długą i "bezawaryjną” eksploatację. Zwracam 
na to uwagę, gdyż wypadające kartki w tak 
często używanej książce to chyba najgorsze 
(poza błędami merytorycznymi) co może się 
przytrafić. Pierwszym, co rzuca się w oczy 
po przewertowaniu tej pozycji, to duże liczby 
na ciemnym tle przy krawędzi każdej strony. 
Są to, jak się później przekonałem, numery 
kołejnych rozdziałów (dodatki oznaczono lite- 
rami). Rozwiązanie takie jest bardzo cieka- 
we, pozwala bowiem błyskawicznie zorien: 
tować się, w którym jesteśmy rozdziale I tym 
samym bardzo ułatwia wyszukiwanie po- 
trzebnych informacji. Szkoda tylko, że ozna- 
| czenia te nie zostały uwzględnione w spisie 
| treści (np. jako stosowne liczby przy tytułach 
rozdziałów). Jeśli chodzi o jakość druku, to 
zarówno przy tekstach jak i nielicznych czar- 
no-białych ilustracjach jest ona zadowala 
jąca. W połączeniu z przejrzystym układem 
stron, daje to wrażenie pozycji przygotowa- 
nej jak najbardziej starannie. 

Po tych pobieżnych "oględzinach" czas za- 
jąć się treścią pracy pana Pawłowskiego. Na 
samym początku, oprócz spisu treści znaj- 
dziemy króciutki tekst "Od Autora" i charak- 
terystykę opisywanego języka programowa 
nia z uwzględnieniem jego różnych wersji. Da- 
lej, umieszczono tekst opisujący możliwości 
komputerów Amiga pod kątem ich wykorzys- 
tania przez programy pisane w Amosie. Do- 
wiedzieć się z niego można między innymi, 
co z właściwości technicznych naszego kom- 
putera da się wykorzystać łatwo, z czym mo- 
gą być pewne problemy, a czego w Amosie 
nie uwzględniono. 

Kolejny rozdział zatytułowany "Pierwsze 
ktoki z Amosem" zawiera opis instalacj "świe- 
żo' zakupionego pakietu, zarówno na twar- 
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dym dysku jak i dyskietkach oraz pobieżne 
wyjaśnienie poszczególnych funkcji edytora 
wraz z ustawianiem jego konfiguracji. 
Następne rozdziały, to już opisy posz- 
czególnych komend pogrupowanych tematy- 
cznie. W tym miejscu zaznaczyć muszę, że 
są one (jak dla mnie) przygotowane bardzo 
dobrze. Autor skupił się bowiem na doklad- 
nym przedstawieniu składni dane; instrukcji 
i opisaniu wszelkich zawiłości związanych 
z jej stosowaniem. Teksty pisane są zwięźle 
i rzeczowo, pod kątem dostarczenia progra- 
miście jak najpetniejszych informacji w mo- 
żliwie najkrótszej formie. Nie znajdziemy tu 
szerokich wywodów na jakiś temat, czy dłu- 
gich | omawianych przykładów. Są to, co 
przy programowaniu wydaje się być najważ- 
niejsze, precyzyjne i "fachowo" podane infor- 
macje. Zupełnie inną sprawą jest odbiór te- 
kiego tekstu przez początkujących, dla któ- 
rych może on być miejscami nieco trudny, 
lecz jak zauważyłem, autor starał się 'trzy- 
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mać jak najbliże|" oryginalnych tekstów przy- 
gotowanych przez autorów Amosa, uzysku 
jąc tym samych wspomnianą wcześniej fa- 
chowość tekstów, którą docenią przede 
wszystkim osoby nieco bardziej zaawanso- 
wane w programowaniu, 

Opisywaną książkę kończą dodatki za- 
wierające wiele ciekawych informacji. Są to 
między innymi komunikaty błędów, genero- 
wane przez Amosa ze stosownymi wyjaśnie- 
niami, dosyć dokładny opis kompilatora oraz 
innych programików dostarczanych w tym pa- 
kiecie. Na uwagę zasługuje też opis struktu- 
ry banków pamięci, będący chyba pierwszą 
polskojęzyczną publikacją, poruszającą ten 
temat oraz (ku mojemu zdziwieniu) rozdział 
poświęcony komendom nazywanym przeze 
mnie asembleropodobnymi. Ciekawe dlacze- 
go instrukcje Poke, Doke. Areg. Varptr itd. 
"zepchnięte" zostały do dodatków. Czyżby by- 
ty mniej wartościowe? Trudno to zrozumieć 
i warto zwrócić wszystkim uwagę, że są one 
jadnak opisane, lecz umieszczone w nieco 
nietypowym miejscu. Poza tym, w dodatkach 
znajdziemy jeszcze spis plików pakietu Amo- 
sa Pro, alfabetyczny indeks komend i nieco 
informacji na temat różnych firm i klubów 
związanych z Amosem (niestety zagranicz- 
nych). Jako ciekawostkę podać mogę, że jest 
też "reklama" warszawskiego BBSu prowa- 
dzącego specjalną konferencję dla programu 
jących w Amosie. 

Podsumowując mogę stwierdzić, że Amos 
Pro Andrzeja Pawłowskiego, mimo kilku nie- 
dociągnięć. jest pozycją udaną, przeznaczo- 
ną dla wszystkich programujących w Amo- 
sie, którzy posiedli już jakąś (nawet minima- 
ną) wiedzę na ten temat. Jednak zupełnie 
*zieloni" także mogą sięgnąć po tę pozycję, 
gdyż jak wskazuje życie, Amos "wchodzi do 
głowy" bardzo dobrze i zalatujące "łopatolo- 
gią” wyktady. szybko przestają być potrzeb- 
ne, a wtedy przedstawiany tu "Podręcznik 
programisty” będzie z pewnością bardzo przy” 
datny. 


TEST AuiGowCA 4/95 
Książka "Amos Pro" 


Cengmożówości: 
Zawartość: 


Wykonanie: 


P ZALETY: Dokladne « fachowe" opisy komend. Bardzo 
przydałna infarmacze w dodatkach (banki), 
WADY: Niewłaściwy układ niektórych rozdzisłów (część 
£ komend w dodatkach), brak odpowiednka cyfrowego 02 
naczenia rozdziałów w spisie Ireści 
WNIOSEK: Doora ksiązka, w pałni zastugującz na miano 
'podręczni<a programisty”. 


| WYDAWCA: "Andromeda" 
00-966 Warszawa 88 
skr. poczt. 68 


| CENA: 18,5 zł (185 tys, zl) 
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ELSAT TELETEXT dostępny jest teraz dla |--W  NDAR we 

wszystkich posiadaczy Amig. Jest to najszybszy — - 
- TWEN era 7 

system odbioru teletekstu na komputery Ami- RL 

ga i PC. 

«= Został on specjalnie tak zaprojektowany, aby wczytywać do 300 stron już 
w ciągu pierwszej minuty pracy nawet na standardowej Amidze 500. Dzięki te 
mu komfort używania teletekstu na komputerze jest znacznie większy niż 
przy pomocy zwykłego telewizora i pilota. -ą 

«- Nie musisz juz czekać na wybraną stronę, gdyż jest ona dostępna 4 
od zaraz. Również podstrony są automatycznie zapamiętywane i w ła- 
twy sposób dostępne przy pomocy klawiatury. 

«= Źródłem sygnału może być magnetowid lub tuner telewizji , 
satelitarnej. Niepotrzebny jest telewizor z teletekstem. Oprogra- Ę 
mowanie umożliwia także zapisywanie wybranych stron jako LI 
obrazki (w formacie IFF) , w formacie skompresowanym, jak 
również ich wydruk na drukarce. Rozpoznaje automatycznie te- 
legazetę w języku polskim, 

«" Liczba stron jaka może być wczytana zależy tylko od wiel- = 
kości wolnej pamięci RAM. Cena 
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ELSAT TELETEXT sprzedawany jest w następującym POCZ 


komplecie: 

* intertcje do odbioru TELETEXT-u 

* oprogramowanie i instrukcja w języku polskim 
P Ę ) ęzyku p 


+ p — 
BE pdaczeaiowy SLAM I S.C€. 00-714 Warszawa ul. Czerniakowska 28 B 


tel./fax: (22) 40-58-76 (2) 642-96-05 


Aby zamówić lub uzyskać więcej informacji skontaktuj się z naszymi dystrybutorami: 


ABARTO Legnica u. Zelona 8 * AMIGA s.c. Warszawa ul Batorego 10 tel. 25-93-70 * AMIGO Wrocław ul. Leszczyńskóego tel.: 310-61 w 294 * AMIKOM Białystok ul. Fiłsud- 
skiego 3B tel: 436-028 * ALL IN ONE z ul Piotrkowska 111 tel: 327-324 * bajPCiek Kraków uć. Wiślnaa tel: 22-59-72 * Nowy Sącz ul. Wąsowiczów 10 * CONTRA D.H. 
BM Olsztyn ul. Piłsudskiego 48 tel.: 26-72-13 * COMPUTER CENTER Łódź ul, Piotrkowska 82 tel 32-40-11 * DABI Rzeszów ul. Podwislocze 46 tal.: 622-205 * ENTER Aiah 
"ul Powstańców 12432 * FUKS Sohaczi ul Warszawska 2 A * GAME SOFT Zielona Góra ul. Francuska 52 tel.: 26-63-44 w 45" GRACOM Kwidzyń ul. Bataliorów Chlopskich 25 
" HERMES Rzeszów uł 5 Maja 20 * JATRA s. c. Koszalin ul. Zwycięstwa 104 A * JTT Computer BH Wrocław, ul. Świdnicka 19 tel. : 44-12-33 * KOMPUTER FAN Bydgoszcz ul 
Pomorska 59 * MAWIX  Gdynża ul. Jana z Kolna 2 * MICROMAN s.c. Katowice PI, Rosika 3 lel.: 515-132 * Rybnk ul. Wiejska 19 tal. 233-56 * Bielsko - Biała PI, Wolności 3 
iel.:229-70 * RAM Radcm ui. Żeromskiego 18 tel. 633-194 * RETURN s.c. Lubin ul. Zamojska 25 w”.: 216-104” TOMBA Gdynia ul Śląska 33 1el.21-64-22 * VADIM Ziełora 
Góra ul. Kupiecka 1 tel.: 656-72 * XYZ - Mikrokomputery sc. Lublin ul. Okopowa 6 tet :21-394 * VANGELIS Toruń ul. Spokośna 29 tel.:26-155 * 
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Jak co miesiąc, kolejna dawka programów. 
Będzie ich może trochę mniej niź zazwyczaj, ale 
za to większych i bardziej profesjonalnych. 
Gwiazdą kwietniowego dysku PD jest z pewnością 
pierwszy z nich, który przyda się właścicielom 


wszystkich drukarek. 


1. APrf v2.10 

APrf to program pomagający w druko- 
waniu tekstów. Pozwala na dodawanie na- 
główków i stopek, dowolne ustawianie mar- 
ginesów, wydruk w kilku kolumnach i wie- 
le, wiele innych rzeczy. Dla ułatwienia użyt- 
kowania ma wbudowany port ARexxa oraz 
potrafi wczytywać pliki spakowane Power- 
Packerem. 

Ta wersja programu APrf jest wersją 
napisaną ze szczególnym uwzględnieniem 
możliwości systemu 2.0, lecz działa rów- 
nież pod kontrolą systemu 1.3, chociaż 
w tym wypadku nie mamy dostępu do nie- 
których funkcji. 

Uruchamianie z CLI. 

Przy uruchamianiu programu APrf z po- 
ziomu GLI! można podać kilkanaście róż- 
nych parametrów. Z braku miejsca nie zos- 
taną ane tutaj przedstawione. Jednakże 
w polskiej dokumentacji na dyskietce znaj: 
duje się ich pełny opis. 

Uruchamianie z Workbencha. 

Są trzy sposoby uruchomienia APrf z po- 
ziomu Workbencha wraz z jednoczesnym 
wskazaniem plików, które mają zostać wy- 
drukowane: 

- dwukrotne kliknięcie na ikonkę, która 
w połu "Default tool” ma wpisany program 
"Aprf", 

- pojedyncze kliknięcie na jedną lub 
więcej ikonek przy jednoczesnym trzyma- 
niu wciśniętego klawisza SHIFT i podwój- 
ne kliknięcie na ikonkę programu APrf, 

- pojedyncze kliknięcie na ikonkę APrf 
i przy wciśniętym klawiszu SHIFT dwu- 
krotne kliknięcie na ikonkę pliku, którego 
zawartość ma zostać wydrukowana. 

W <ażdym z tych przypadków wskaza- 
ne pilki zostaną przekazane do programu 
APrf. Wyświetla on nazwę pierwszego plk 
ku do wydrukowania w polu "File to print". 
wybranie funkcji "Next file" z menu "Pro- 
ject” pozwala na wybór następnego pliku, 





a funkcja "Default options" z menu "Tools" 
przywraca pierwszy plik z listy. 

Przy uruchamianiu z Workbencha, tak 
samo, jak przy uruchamianiu z CŁ/ można 
w polu "TOOL TYPES" ikonki podawać róż- 
ne parametry. Zapisuje się je następują- 
co: APRF=..., gdzie w miejsce trzech kro- 
pek należy wstawić nazwy opcji identycz- 
ne jak przy wywoływaniu programu z CLI. 

Okno APrf jest gęsto zapełnione różne- 
go rodzaju gadżetami o wielu funkcjach: 

File to print - nazwa pliku do wydruko- 
wania. Kliknięcie na ten gadżet otwiera 
okno wyboru plików pozwalające na wygod- 
ne wybranie tekstu do druku. 

Qutput file - definiuje na jakie urządze- 
nie ma być skierowany wydruk. Może to 
być drukarka "PRT:", ale równie dobrze moż- 
na drukować do pliku. 

Page selection - umożliwia wybranie 
stron, które mają zostać wydrukowane. 

Left margin - ustawienie lewego mar- 
ginesu (w znakach). 

Right margin - ustawienie prawego 
marginesu (w znakach). 

Tabulation - wielkość tabulacji. 

Page length - ustawienie długości stro- 
ny (w liniach). 

First page number - ustawienie nume- 
ru pierwszej strony. 

Line numbers - wiączenie, wyłączenie 
numerowania linii (0 - numerowanie wylą- 
czone). 

Columns - ustawienie liczby kolumn na 
stronie. 

Col. Spacing - ustawienie odstępu mię- 
dzy kolumnami. 

Copies - ustalenie ilości drukowanych 
kopii. 

Print pitch - ustawienie intensywności 
wydruku. 

Date format - ustawienie formatu daty. 

Page format - pozwala na określenie, 
00 ma być dodane na stronie. Można włą- 
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czyć tylko nagłówki ("Header"), tylko stop- 
ki ('Foolter'), nagłówki i stopki ("Both') lub 
też wyłączyć drukowanie nagłówków i sto- 
pek ("Nane"). 

on - określa, na których stronach mają 
być dodawane nagłówki i stopki (ustawio- 
ne w polu "Page format"). Możliwe jest 
drukowanie na wszystkich stronach ('all pa- 
ges), na wszystkich z wyjątkiem pierwszej 
('excgpt 1sf'), na stronach parzystych ('even 
pages”) lub nieparzystych ("odd pages*'). 

Header, Footer - dwa zestawy po trzy 
gadżety pozwalające na dokładne okreś- 
lenie co ma być wyświetlane w nagłówku 
i stopce strony. Możliwe jest zdefiniowa- 
nie, co ma być wyświetlane po lewej stro- 
nie, pośrodku i po prawej (odpowiednio jed 
nym z trzech gadżetów przy napisie "Hea- 
der" (dla nagłówków) i "Footer" (dla sto- 
pek)). 

Również liczba pozycji w rozwijalnym 
menu programu APrf nie zostaje w tyle za 
mnogością gadżetów. 

" 


Next file - wybór następnego pliku z fis- 
ty (pisałem już o tym wcześniej). 

Print - rozpoczęcie drukowania. 

Palette... - otwiera okienko ustawiania 
kolorów ekranu. 

About... - jak zwykle, informacja o pro- 
gramie i autorze. 

iconify - "uśpienie" programu. Aby "obu 
dzić" program należy uaktywnić okienko 
o nazwie "APrf 2", które pojawi się na ekra- 
nie Workbencha i kliknąć raz prawym przy- 
ciskiem myszki. 

Quit - tak jak wszędzie jest to wyjście 
z programu. 

Menu "Tools" 

Default Options - przywraca standar- 
dowe ustawienia programu. 

Load file - wczytanie pliku do wydru- 
kowania. 

Unioad file - usunięcie pliku do druko- 
wania z pamięci. 

Preview - otwiera okienko z podglą- 
dem wydruku. 

Command line - wyświetla listę para- 
metrów podanych przy wywołaniu z CL/. 

Save config - dodanie kolejnej konfic- 
uracji do pliku "S:APrf.lnit". Trzeba podać 
jej nazwę. 

Doc info - wyświetla informacje o ak- 
tualnie obrabianym tekście. Podaje liczbę 
stron, linii i znaków. 

Menu "Options" 

Letter - ustawienie jakości drukowania. 
Przy uaktywnionej opcji drukowanie nas- 
tępuje w trybie "Letter", przy wyłączonej - 
w trybie "draft". 

8 LPI - ustawienie gęstości linii na 8 
linii na cal. Przy wyłączonej tej opcji gęs- 
tość linii wynosi 6 linii na cal. 

Fanfold - określa typ papieru. Opcję 
ią należy uaktywnić, gdy papier jest tak 
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zwaną składanką (taśmą), a w gdy 
drukujemy na pojedynczych 

Truncate - jeśli opcja ta jest pre yw o 
na, to zbyt długie linie nie mieszczące się 
na kartce są obcinane. Przy "Truncate" wy 
łączonym nie mieszcząca się w linii część 
tekstu zostaje przeniesiona do kolejnej linii. 

CTRL filter - włączenie tej opcji powo- 
duje nie wysyłanie do drukarki znaków o ko- 
dach mniejszych od 32 lub większych od 
126. Uwaga! Polskie znaki mają kody więk- 
sze od 126, więc opcję tą należy wyłączyć. 

ANSI filter - po włączeniu tej opcji 
wszystkie kody ANSI (ustawiające kolor 
tekstu, pogrubienia Itp.) nie zostaną przes- 
łane do drukarki. 

Buffer 1 KB - uaktywnienie "Buffer 1 KB" 
ustala bufor wydruku na 1 KB (normalnie 
ma on rozmiar jednej strony tekstu). 

Send FF - przy włączonej tej opcji każ- 
dorazowo na końcu strony do drukarki 
wysyłany jest tak zwany kod "Form Feed" 
(wyrzucania kartki). 

Und. header - po włączeniu opcji tekst 
w nagłówku będzie podkreślony. 

Co jeszcze. 

APrf udostępnia jeszcze port ARexxa 
(o nazwie 'APrf_rexx') rozpoznający ponad 
30 komend. Pod KS 2.0+ na ekranie Work- 
bencha pojawia się także małe okno słu 
żące do "wrzucania" w nie plików, które 
APrf ma drukować. Przydatny jest również 
plik "APrf.lnit", w którym można zapisać po 
kilka konfiguracji programu (można zmie- 
nić nawet paletę kolorów). Wszystkie te 
funkcje APrfa są dokładnie opisane w prze- 
itumaczonej instrukcji nagranej na dyskietce. 

Na dyskietce nagrane są dwie wersje 
programów, jedna w języku francuskim (oj- 
czysty język autora), druga - anglelskim. 

Autor: Denis Gounelle 

Wymagania: KS 1.3+ 


2. EditKeys v1.61 

Editkeys to najnowszy program do 
edytowania mapy klawiatury. Zostat zapro- 
jeklowany do pracy pod systemem 1.3 
i wyższymi. 

Bezpośrednio po uruchomieniu pro- 
gram wyświetla okienko wyboru plików, 
w którym powinniśmy wskazać plik za- 
wierający mapę klawiatury, którą chcemy 
edytować. Jeśli mamy zamiar stworzyć ją 





zupełnie od początku, to klikamy na ga- 
dżet "Cancel", a EditKeys uruchomi się bez 
wczytywania istniejącej już mapy klawia- 
tury. Przy wywoływaniu programu z okien- 
ka CLI możliwe jest podanie nazwy mapy 
klawiatury jako parametru. Można także 
podać słówko "NOMAP", gdy nie chcemy, 
aby EditKeys wczytał jakąś gotową def 
nicję obłożenia klawiatury. 

Po pomyślnym wczytaniu mapy klawia- 
tury program wyświetla okno z rysunkiem 
klawiatury. Pod nim znajduje się pięć ga- 
dżetów pozwalających na wybranie trybu 
pracy EditKeysa: 

Keymap - tryb redefiniowania znaków 
generowanych przez dany klawisz. 

Capsable - tryb określania, które z kla- 
wiszy są "capsable", czyli po wciśnięciu ich 
razem z SHIFT lub przy zapalonym Caps- 
Lock dają inny znak (np. duże litery). 

Repeatable - tryb określania, które z kla- 
wiszy generują znak ponownie przy dłuż- 
szym ich przytrzymaniu (większość klawi- 
szy jest "repeatable", wyjątki są dosyć nie- 
liczne - np. klawisz ENTER). 

Modifiable - tryb określania, które z kla- 
wiszy są "modiliable". 

Deadkeys - w tym trybie natomiast okreś- 
la się, które klawisze są typu "dead". 

W dużym uproszczeniu mówiąc, klawł- 
sze typu "dead" to klawisze, które po wciś- 
nięciu ich razem z Alt lub Ctrl nie generu- 
ją żadnego znaku. Natomiast klawisze 
"modilfiable" przy naciskaniu ich razem 
z Alt lub Ctrl wysyłają jakiś znak. Choć 
w rzeczywistości jest to dużo bardziej 
skomplikowane i jeśli ktoś ma ochotę do- 
wiedzieć się czegoś więcej, to niech po- 
czyta oryginalną instrukcję dołączoną do 
EditKeysa. 

Tryb "Keymap" wymaga dokładniejsze- 
go opisu gdyż jest on najczęściej używa- 
nym trybem. Pozwala bowiem na dokład- 
ne zdefiniowanie tego, co generuje dany 
klawisz po wciśnięciu. 

Aby zdefiniować pojedynczy klawisz 
należy przejść w tryb "Keymap" (wciska- 





jąc gadżet '"Keymap") i wybrać interesu- 
jący nas klawisz (klikając myszką na jego 
rysunek na ekranie). Wybrany klawisz 
zmieni kolor na inny (w palecie systemu 
1.3 rozjaśni się, natomiast w palecie KS 2.0 
będzie to kolor ciemniejszy od innych). 
Jednocześnie na dole okienka pokaże się 
dotychczasowa definicja wybranego klawi- 
sza. 

Rededinicja "obłożenia" klawisza pole- 
ga na wpisaniu nowych znaków genero- 
wanych po naciśnięciu tego klawisza. Do- 
konuje się tego w prostokątnym polu u dołu 
okna programu. Jeśli wpiszemy jakiś znak 
i wciśniemy ENTER, to wybranemu klaw+ 
szowi zostanie przypisany wprowadzony 
znak. Można to zobaczyć na rysunku klar 
wiatury. Jeśli natomiast jednemu klawiszowi 
przypiszemy nie pojedynczy znak, lecz ciąg 
znaków, to EditKeys automatycznie zmie- 
ni typ klawisza na "string". Na rysunku kla- 
wiatury klawisze "string" oznaczone są na- 
pisem "STR". Takiemu klawiszowi można 
przypisać do 32 znaków. Jeśli przy def 
niowaniu ciągu znaków chcemy użyć ko- 
du zmiany linii, to należy użyć gadżetu 
w prawym, dolnym rogu okna EditKkeysa 
(gadżet z zagiętą strzałką). Obok tego ga- 
dżetu znajduje się inny oznaczony tajem- 
niczo "<CSI>". Służy on do wprowadzenia tak 
zwanego *'Control Sequence Inducer”. Ów 
CSI wykorzystywany jest w kodzie ANSI do 
określenia. że następujące po nim znaki 
służą do celów specjalnych, np. do zmia- 
ny koloru tekstu i tym podobnych rzeczy. 

Menu EditKeys. 

Rozwijalne menu EditKeysa zawiera 
kilka potrzebnych funkcji. Pod systemem 
2.0+ dla każdej pozycji menu dostępny 
jest krótki opis. Uzyskuje się go przez pod- 
świetlenie danej pozycji w menu i wciśnię- 
cie klawisza HELP. 

New - kasowanie (tylko w pamięci kom- 
putera) aktualnie edytowanej mapy klawia- 
tury. 
Load - wczytywanie z dysku mapy kla- 
wiatury do edycji. 
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Save - nagranie edytowanej mapy kla- 
wialury. Zostaje ona nagrana z taką samą 
nazwą jak ostatnio nagrywana. Istniejące 
już na dysku mapy klawiatury o takiej sa- 
mej nazwie zostaną skasowane, więc na- 
leży uważać. 

Save As - nagranie edytowanej mapy 
klawiatury. Różni się od "Save" tym, że przy 
nagrywaniu pyta się o nową nazwę. 

Test - testowanie mapy klawiatury. 
Otwiera okienko, w którym można pisać 
z wykorzystaniem edytowanej aktualnie ma- 
py. Wyjście z testu uzyskuje się przez wpk 
sanie słowa "quit". 

Put Char - umożliwia podanie kodu 
AŚCII znaku przy definiowaniu *obiożenia” 
klawisza. Niezbędne, gdy znak o danym ko- 
dzie nia da się uzyskać z klawiatury. 

About - to co zwykle "about" robi, czyli 
krótka informacja o programie i autorze. 


Sleep - EditKeysa, czyli zam- 
knięcie głównego okna. Pod 


KS 1.3 wy- 
branie tej funkcji otwiera na ekranie Work- 
bencha malutkie okienko z pojedynczym 
gadżetem. Kliknięcie na nie ponownie 
uaktywnia EditKeysa. Pod KS 2.0+ funk- 
cja ta dodaje pole "EditKkeys" w workben- 
chowym menu "Tools". Po jego wybraniu 
EditKeys uaktywnia się na nowo. 

Quit - wyjście z programu (a cóż inne- 
go to by mogło być). 

One char. CSI, Two Char. CSI - opcje 
te określają typ kodu CS/ generowanego 
przez gadżet <CSł>. Pierwsza z nich ustala 
CSI na pojedynczy kod $9B, druga na po- 
dwójny skłacający się z kodów $1B i $5B. 

Create Icons? - Pod KS 2.1+ mapy 
klawiatury posiadają własne ikonki. Włą- 
czenie opcji '"Create Icons?" powoduje na- 
grywanie przez EditKeysa razem z mapa- 
mi klawiatury ich ikonek, 

Autor: David Kinder 

Wymagania: KS 1.3+ 


3. HippoPiayer V1.01 

HippoPlayer (HiP) to kolejny odtwa- 
rzacz modułów muzycznych w różnych 
standardach. Od innych wyróżnia się bez: 
problemową pracą nawet pod KS 1.2. 
Warte wymienienia możliwości HiPa to: 

- łatwy do użycia, intuicyjny interfejs, 

- programowanie kolejności odtwarza- 
nia modułów, 

- automatyczna dekompresja plików 
spakowanych PowerPackerem, Filelmplo- 
derem i XPK, 

- zajmowanie tylko 80 KB w pamięci. 

HIP potrafi poprawnie odtwarzać 13 róż- 
nych standardów muzyczek: 

- BP SoundMon 

- Fred 

- Future Composer v1.0-v1.4 

- JamOracker 

- MED 4-kanatowy 

- Music Assembler 









- Oktalyzer 8-kanałowy 

- ProTracker 

- Scream Tracker v3.0 1-32-kanało- 
wy 

- SIDMon v1.0 

- TFMX 

- TFMX 7-kanałowy 

- The Player v6.0A 

Po uruchomieniu HiPa na ekranie 
otwiera się małe okienko z następującymi 
gadżetami: 

New - czyści listę modułów, otwiera 
okno wyboru modułów a następnie od 
twarza pierwszy z wybranych. W oknie wy- 
boru plików można wskazać kilka modu 
łów trzymając wciśnięty klawisz SHIFT 
i klikając na nazwy wybranych muzy- 
czek. 

Play - odtwarza wskazany moduł z lis- 
ty (lista modułów jest na dole okienka). 
Jeśli żaden z modułów nie został wcześ- 
niej wybrany, to otwiera okienko wyboru 
plików. 

Cont - kontynuuje odtwarzanie przer- 
wane gadżetem "Stop". 

Stop - przerywa odtwarzanie. 

Eject - przerywa odtwarzanie modułu 
i usuwa go z pamięci. 

? - wyświetla informacje o programie. 

Prev - odtwarzanie poprzedniego mo- 
dułu z listy. 

Next - odtwarzanie następnego modu- 
lu na liście. 

PS - przeskok do poprzedniego 
"songu" w module. 

NS - przeskok do następnego "songu" 
w module. 

Add - dodawanie modułów do listy, 

Del - usunięcie z listy wskazanego mo- 
dułu. 

Cir - wyczyszczenie listy modułów. 

< - skok do poprzedniego palternu w od 
twarzanym module, 

> - skok do następnego patternu w od- 
twarzanym module. 

Vol - suwak kontroli głośności (0 - ci 
sza, 64 - maksymalna głośność). 

Prefs - otworzenie okienka ustawień. 

W oknie ustawień ("HippoPrefs") ma- 


my możliwość zdefiniowania kilku 
parametrów HiPa: 

Mode - tryb odtwarzania: 

- Repeat - odtwarzanie modułów z lis- 


ty w nieskończonej pętli. 
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- Through - odtwarzanie modułów z lis- 
ty tylko raz. 

- Repeat module - odtwarzanie jed- 
nego modułu w nieskończoność. 

- Module - pojedyncze odtworzenie 
jednego modułu. 


- Random - odtwarzanie modułów z lis- 
ty w przypadkowej kolejności. 

Show - wybór informacji wyświetlanej 
na górze okienka HiPa: 

- Time - wyświetlanie czasu odtwarza- 
nia. 

- Songposition/iength - wyświetlanie 
numeru aktualnie odtwarzanego patternu 
i ich ilości w module (tylko przy odtwarza- 
niu modułów w standardzie ProTrackera). 

- Songnumber - wyświetlanie numeru 
"songu" (tylko przy modułach "wieloson 
gowych”). 

Protracker tempo command - wlą- 
czenie lub wyłączenie reagowania na ko- 
mendę "tempo" w modułach protrackerow- 
skich. 

TFMX channels - wybór ilości kanałów 
przy odtwarzaniu modułów TFMX (4 lub 7). 

ST3 rate | TFMX rate - wybór często- 
tliwości próbkowania przy odtwarzaniu mo- 
dułów o ilości kanałów większej niż 4. 

ST3 setlings - ustawienia dla modułów 
ScreamTrackera 3.0: 

- pierwszy gadżet: System - udostęp- 
nia multitasking podczas odtwarzania, Kil- 
ler - "zamraża” system podczas odtwarza- 
nia, przerwanie odgrywania uzyskuje się 
przez naciśnięcie lewego przycisku mysz- 
ki. 

- drugi gadżet: Surround, Stereo, Mo- 
no - określa tryb odtwarzania wielokana- 
towych modułów ScreamTrackera (najle- 
piej jest to samemu wypróbować). 

- trzeci gadżet - wartości od O do 4. 
Autor HiPa nazywa to "dopaleniem" modu- 
łów screamtrakerowskich. Opcja ta daje 
czystszy | głośniejszy dźwięk przy 8 i wię- 
cej kanałach. 

Module directory - nazwa katalogu 
z modułami, na którą ustawiony będzie 
HiP po uruchomieniu. 

Save, Use, Cancel - każdy chyba się 
domyśla do czego służą. Plik z ustawienia- 
mi HiPa nagrywany jest w katalogu S:. 

Autor: Kari-Pekka Koljonen 

wymagania: KS 1.2+ 


4. FivelnLine V2.2 
FivelnLine to prosta gra logiczna. Jej 
zasady są zbliżone do popularnego daw- 
niej Go-Moku. 


Zasady gry. 

Zasady są bardzo proste | z pewnością 
dobrze znane większości z Was. W Five- 
InLine gramy krzyżykami (Amiga gra kół- 
kami). Naszym zadaniem jest postawienie 
pięciu krzyżyków w jednej linii zanim Ami- 
ga postawi pięć kółek w jednej linii. Okreś 
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FivelnLine ź 


lenie "w jednej linii* oznacza pięć znaków 
koło siebie w linii pionowej, poziomej lub 
ukośnej. 

FivelnLine rozpoznaje następujące Tool- 
Types umieszczone w ikonce: 

BoardSize - definiuje rozmiar pola gry. 
Poprawne są wartości od 11 (plansza 11 
na 11) do 31. Jeśli "BoardSize" nie jest 
określone pole gry ma rozmiar 15 na 15. 

UserBegins - określa, kto ma zaczy- 
nać pierwszą grę. Gdy jest ustawione na 
"Yes" grę rozpoczyna człowiek, gdy na 
"No" rozpoczyna komputer. Jeśli "UserBe- 
gins” nie występuje w ToolTypes, to pro- 
gram pyta się, kto ma rozpocząć. 

PlayLevel - ustala stopień trudności 
gry. Poziom określa się cyframi od 1 (naj- 
łatwiejszy) do 5 (prawie nie da się wygrać). 
Jeśli "PlayLevels" nie jest zdefiniowane, 
to domyślnym ustawieniem jest poziom 5. 
Poziom trudności może być także usta- 
wiony po uruchomieniu programu za po- 
mocą rozwijalnego menu. 

Do programu dołączony jest pełny tekst 
źródłowy programu w języku C (znajduje się 
on w katalogu "GryFivelnLine/Source"'). 

Autor: NiĆl FisketjNn 

Wymagania: KS 2.04 


5. Listingi programów. 
W katalogu tym znajdują się listingi 
z kursów opublikowanych w Amigowcu 4/95, 
czyli AMOSa, Assemblera, CEDa i SASa, 
oraz pełne środowisko CEDa i SASa (z pod- 
katalogami, tak jak na właściwym dysku) 


6. Comiesięczny 
konkurs niespodzianka 
Zwycięzcą konkursu w numerze luto- 
wym jest: Piotr Schumacher. Nagrodą 
w konkursie jest półroczna prenumerata 
dysków PD Amigowca. 


MIGOWIEC 4/95 


Nowa seria, 
Tym rażem 6 dyskietek w nowej sani. 


Dysk (002. 

1. TSMorph V3.0 - doskonały program do ba- 
dzo populamego ostainie morpkirgu: Generowane 
przez niago animacje w niczym nie ustępują efektom 
pracy <omercyinych programów, 

Wymagania: 2 MB, KS 2.0+, HDD 
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Dysk K001. 

Dysk zawiera programy komunikacyjne. 

1, NComm 3.0 - Najlepszy program do obsługi 
modemu pracujący pod systemem 1.3. Dzięki swo- 
im rozbudowanym funkcjom z: powodzeniem! koń: 
kuruje z programami dla KS 2-0 (uważanym za 'sta- 
te of the art" programów komunikacyjnych), 

Wymagania: KS 1.3 

2. XComm 1.0a - Jeden z lepszych progra 
mów komunikacyjnych dla systemu 2.0+. Posiada 
bardzo dużę mozliwośc! przy: stosunkowo: małel 
objętości. 

Wymagania: KS 2.0+ 


Dysk Ko02. 

Dysk zawiera programy do obsługi poczty OWK- 

1, AmiQWK V2.6 - program do obsługi poczty 
QWK off line. 

Wymagania, KS 2.0+ 

2. MS-QWIK V4.6 - kolejny program do poczty 
OWK. 

Wymagania: K$ 2.0+ 

3. Offline Orbił v0,70B - i jeszcze jedan pro- 
gram do poczty QWK. Oprócz formatu QWK cbsłu- 
quje także pocztę w tornacie OMEN, SCUPi WWF. 

Wymagania: KS 2.0+ 


Dysk U801. 

Dysk zawiera programy do obsługi dysków. 

1. DiskSalvage V2 tev11.31 - Doskonały pro- 
gtam do naprawiania uszkodzónych dyskietek. W re- 
pertuarze śwóśch funkcji zawiera odzyskiwanie ska- 
sowłanych plików, wańdację. uszkodzonych łogicznie 
dysków i więłe Innych. Jest to oślatrta, niexomercyj- 
na wersja programu Disk$alvage. 

Wymagania: KS 2:0+ : 

2. ReOrg V311 - jeden z najlepszych progra- 
mów do optymalizacji dyskietek | twardych dysków. 

Wymagania: KS 2.04 

3. SuperDuper V3.13 - najnowsza warsja dosko- 
nale znanego programu da kopiowania dyskielek. 

Wymagania: KS 2.04 


Dysk 1002. 
4. MUI V2.3 User - Magic User interface - bar- 
dzo rozbudowane rozszerzenie systemu oparacyjne- 


go. Programy korzystające z MU! wygiądają © nie- 
bo tadmiej niż wykorzystujące standardowe biblio- 
teki Amigi. Dysk zawiera część instalacyjną użyt- 
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kownika. Część instalacyjna dia programistów znaj- 
duje się na dysku U003. 
Wymagania: KS 2.04, HDD 


Dysk 0004. 

Dysk zawiera aplikacje pod MUI. 

1. MU! V2.3 Developer - paxiet MUI V23 - 
część instalacyjna dla programisty (część główna - 
użytkownika - znajduje Sę na dysku U002). 

Wymagania: KS 2.0+, HDD 

2. MUI Menu - programik dodający własne me- 
nu na.ekranie Workbencha. Można z niego urucha- 
miać gowotne programy. 

Wyrnagania: KS 2.04, MUI 2.04 

3. MUI Relcon V2.23 - program do latwego 
zmieniania ustawień w ikonce (takich jak Too/Ty- 
pes, DefaultToci. typ ikony, zamiana kolorów Ap.). 

Wymagania: KS 2.0+, MUI 2.0+ 

4. MUI Speak V0.02 - program robiący to sa 
mo, co systamowy "Say". Wykorzystuje MUI, czyli 
jest bardzo ładny i tatwy w obsłudze. 

Wymagania: KS 2.0+, MUI 

5. MUI Calc V1.25 - wygodny I rozbudowany 
kalkulator liczący w odwrotnej noiacji polskiej 

Wymagania: KS 2.0+, MUI 2.0+ 

6. Schlawiner - gra logiczna korzystająca z MUL 
Granie w nią polega na zbudowaniu z podanych 
cyfr | dziełań matematycznych takiego równania. 
którego wynik jest najbardziej zbliżony do podarej 
pzez program liczby. 

wymagania: KS 2.0+, MUI 2.0+ 








Prosimy © uwagi o naszej bibliotece. Piszcie do 
nas, jakich programów poszukujęcie i jaki powinny 
się na niej znaleźć, Czekamy też z niecierpliwościę 
na owoca Waszej pracy. 


*k * * 


Jak zamawiać 
t ile kosztuje? 

Dyskietki PD można zamawiać przesyłając 
pieniącze na nasze konto, przy pomocy blankietu 
Armwgowca, podając symbol dysku PD (od 81/92 do 
12/92, +13. 81/83, *2/98, 43-4/93, 85-6/93, 
7-9/93, *1/94, W2/B4, 403/94, 484/94, 5/94, 
46-7/94. waro4, dwa/o4, 410/94, 211/94, 412/94, 
41/95, +2/95, (3/05, 44/95, "AV, "B' | "C* oraz 
GO0i, GO02, 1001, 002, 1003, 1004, KO01, KOD2, 
1u001, U002, U003) i oczywiście swój czytelny adres. 
Nasza dyskielka kosziuje 4.8 złotych, a dla prenu- 
mecatorów 3.8 złotych (wliczone są koszty dyskiet- 
ki, przesyłki, nalepki, opakowania itp.). W przypac+ 
ku przesyłki za zaliczeniem pocztowym, zamawia- 
jący sam pokrywa koszty zaliczenia. [) 
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SCENA 


LISTA DEMONÓW 


Witam! Tym razem do- 
staliśmy nieco mniej gło- 
sów, jednak i tak nie jest 
źle! Za miesiąc kolejny 





8. Motion/Bomb 
9. Hardwired/Crionics £ The Silents 
10. 9 Fingers/Spaceballs 


4. Chromagic/Dual Crew £ Shining 
5. Crystal Symphonies Il/Phenomena 
6. Turmoil/Sanity 


3 z 11. Roots/Sanity 7. Sound Barrier/Balance 
jubi leusz 20 notowanie 12. Breath Taker 8. Crystal Symphonies I/Phenomena 
Listy Demonów. Zobaczy- /Virtual Dreams/Fairlight 9. Music Dream I/Phenomena 
s 13. Wyad/Alcatraz 10. Seduction/Complex 
my czy sytuacja na pol- 44 poci This/Parsilsx 
skiej scenie zmient Się 15. Empty Head/Rednex KODERZY 
: 16. PHA 
znacząco po party Pri- 17. Big Time Sensuality/Axis 1. Dr.SkullVirtual Dreams/Fairlight 
mavera '95. 18. World of 2, Chaos/Sańity 
19. How to skin a cat/Melon Dezign 3, Gengis/Homb 
ZAGRANICA 20. State of the art/Spacebalis 4, Tsunamd/Virtual Dreams/Fzirlight 
kół a NB „in. 5. Mr.Pet/Sanity 
GRUPY: M lopie 6. Airwalk/Poika Brothers 
e 7 





Merge/Polka Brothers 
1. Virtual Dreams/Fairlight dema robione są w formie dem olikowych. Lone Starr/Spacebalis 
2. Andromeda : , 9. Dr.Jekkyl/Andromeda 


© 













3. Sanity DEMA PLIKOWE: 10. Mr.triyde/Andromeda 
4, Polka Brothers 
5. Rebels 1. Full MoonvVirtual Dreams/Fairlight GRAFICY 
6. Complex 2. Real 
7. Bomb 3. Friday at eight/Polka Brothers 1. Cougar/Sanity 
8. Razor 1911 4. Interference/Sanity 2. Fairfax/Andromeda 
9. TRS 5. Cream/Absolute 3. Ra/Sanity 
10. Kefrens 6. Nexus 7/Andromeda 4. R.W.O./Bałance 
11. Absolute 7. Mindłow/Stellar 5. Rack/Absołute 
12. Silents 6. Hof/Melon Dezign 
13. Alcatraz 7. FadeOne/Essence 
14. Balance 8. Archmage/Andromeda 
15. Parallax 9. Facet/Spacebal/s 
16. Stellar 10. Tony/Razor 1911 
17. Movement 
18. Spaceballis MUZYCY: 
19. Phenomena 
20. Melon Dezign 1. Jester/Sanity 
2. Chromay/Rebels 
3, Cławz/8omb 
3. Audiomonster/Complex 
5. Lizard King/Razor 1911 
6. Mr.Man/Andromeda 
7. Moby/Sanity 
8. HeatBeat/CNCD 
9. Dice/Polka Brothers 
10, Emax/TRSI 





6. Bjarne/Stone Arts 
7. Lemon 

8, Funky Pixel/Spacebalis 

9. Arrilfoll/Duat Crew 8 Shining 
Q 


A RÓŻ 
DYSKI MUZYCZNE: 
1. Jesterday/Sanity 


2. Mirror/Andromeda 
3. Memorial Songs/Alcatraz 


3. Love/Virtual Dreams/Fairlight 
4. Origin/Compiex 





Arte. Autor: RA/Sanity. 

























POLSKA . Fugazi/Old Bulls 


20. Software/W.F.M.H. 








GRUPY: | 
DEMA PLIKOWE: 
1. Freezers 
2. Mystic 1. WIT Premium/Freezers 
3. Flying Cows Inc. 2. Party-zanci/Joker 
4. Damage 3. Faza/Freezers 
5. TRSI 4. WIT/Freezers 
6. Union 5. Striptease/Union 
7. Illusion 6. Borntro/TRSI 
8. Ladybird Design 7. Party-zanci JAJoker j 
9. Applause B. D.U.P.A./FCI 
10. Technology 9. Spice/Technołogy i 
11. Mad Elks 10. Poison/investation Winter Qeen. Autor: Danny. 
12. Joker 
13. Beton Design DYSKI MUZYCZNE: 5, Lazur/Union 
14. Mayhem 8. Rygarfllusion 
15. Blaze 1. Stariight/Mystic £ TRSI 7, TPP/Applause 
16. RSTD 2. Waiting for Another Beer//Joker 8. Tees/TRSI 
17. Status O.K. 3. Vengeance/Beta Team 9, Mr Matt/DTS 
18. Funzine 4. Madman in Disneyland 10. Zefir/Gel Dezign 
19. R.A.M. /Ladybird Design | 
20. Casyopea 5. Gate to hel/Technology MUZYCY: 
6. Techno Fuss//nvestation 
7, Hunt for the red kret/FC/ 1. XTD/Mystic 
8. Lost Tracks/lllusion 2. Dreamer/TPD 
9. Orgasm/Old Bulls 3. Scorpik/Picco 
10. Music Tracks/Suspect 4. Snoopy/Scope 
5. Pic Saint Loup 
KODERZY 6. Peters/Joker 
1. Ray World/Deform 7. Roberts/Applause 
2. llex/Mystic 1. Musashi/Unfon 8. Hudinsky/LadyBirds Design 
8. Technological Death/Mad Elks 2. Miklesz/Damage 9. Bartesek/Casyopea 
4. PRO.s.i.a.k/FCI 3 Tom/TPD 10. Mr.Root/Union 
5. Traitor/Ladybird Design 4, $putnik/Freezers 
6. Noxzema/Damage 5. Katani/Mystic MAGAZYNY DYSKOWE: 
7. Dirt/Mystic 6. Charon/Afystic 
8. Deformations/Deform 7, Echo/FCf 1. Silesia/flusion 
9. Amused to Death/FC/ 8, Rangar/Ladybird Destgn 2. Fat Agnus/True Genius 
10. Vital/Mystic 3 Tap/Pieco 3. Nie z tej beczki/Lamers 
11. Rumble/Beton 10. Dak/Mad £Eiks 4. Poczytaj Mi Mamo 
12. Hallucinations 8 Dreams/Union /Ladybird Design 
13. Perplexed/RSTD GRAFICY 5. Telesphor/FCI 
14. Unjust Sentence/Appendix 6. X-mag/Mystic 
15. Uquala/Damage 1. Yoga/Mystic 7. Thing/Applause 
16. Qvervision/Blaze 2. Seq/TRSI 8. Gedan/Obsession 
17. Annaliza/P.l.L. 3. Animat/Union 9. Zig Zag/Union 
18. Terminator/Status O.K. 4 A 10. Imazine/Saint Group 
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Sebastian Kłomski 


PRIMAUERA *95 
W dniach 11-12 marca 1995 roku w Staracho- 
wicach odbyło się wielce renomowane demo party. 





Postanowiliśmy opisać je 


z punktu widzenia wie- 


loletniego scenowca. Dziwny to humor, oj dziw- 


NY... 


Było to już drugie party zorganizo- 
wane w tym miasteczku. Primavera '94 
bardzo się mi podobało toteż na Prima- 
vera '95 jechałem z wielką przyjemnoś- 
cią. Party odbyło się w tej samej szkole 
co rok temu. 


Mimo, że przybyliśmy nieco wcześnie 
(godzina 2 w nocy) organizatorzy wpuś- 
Gili nas bez jakiegokolwiek szemrania. 
Musieliśmy tylko wręczyć im "drobną" 
opłatę w wysokości 13 złotych. Cóż to 
jednak znaczy w dzisiejszych czasach 
13 złotych? Trzeba przyznać, że rejestra- 
cja przeprowadzana była dość sprawnie. 


W związku z czym nie trzeba było 
czekać na wejście do szkoły kilka godzin, 
tak jak miało to miejsce na /nte/ Outsi- 
de '94'. Każda z grup (tych większych, 
liczących ponad 15 osób) dostała do 
swojej dyspozycji salę, za którą należa- 
ło uiścić kaucję w wysokości 60 złotych. 
Takie rozwiązanie wydaje mi się najbar- 
dziej sensowne, za szkody powinni pła- 
cić ci, którzy szkody te spowodowali, 
ewentualnie osoby, które objęły sale w po- 
siadanie. 















Już od rana można było usłyszeć 
dźwięki z przeróżnych dem, czy też pro- 
gramów użytkowych (X-Copy). Wszędzie 
petno było komputerów, monitorów, a na- 
wet akcesoriów dodatkowych typu joy- 
sticki. 





Na party tym, podobnie jak na innych, 
spotkać można było znane osobistości. 
Norby/TRSI chwali! się kolorowym pudeł- 
kiem dyskietek. 





Nie wiedział biedaczek, że miałem 
dwa podobne w kieszeni. Nie powie- 
działem mu o tym, bo po co miałby 
mieć zepsute całe party. 


powi 








Przechodząc korytarzem zauważy- 
tem Zefira i Yogę, którzy siedzieli przy- 
tulając się do siebie. 

Najdziwniejsze z tego wszystkiego 
było to, że jak przechodziłem tam pół 
godziny później, to Yoga i Zefir nadal 
siedzićli w tej samej pozie. 

Kawałek dalej zauważyłem jak Lo- 
vely/Appłause omawiał coś z jednym 
z organizatorów-Magorem. 





Nie mogę niestety wyjawić szczegó- 
tów tej rozmowy, gdyż miała ona cha- 
rakter raczej osobisty. 

W bufecie spotkaiem Extenda, który 
miat wypchane kieszenie hamburgera- 
mi i innymi hotdogami. 






Na drugim planie zauważyć może- 
my Miklesza/ Damage, który chwali się 
trzymanym w ręku przedmiotem będą: 
cym, według Miklesza, hamburgerem. 
W rzeczywistości była to zwykła (pusta 
w środku) bułka. 

Najedzony (zwykłą bułką pustą w śroc- 
ku) Miklesz przystąpił do ataku. W ręku 
trzymał jakiś dziwny przedmiot podobny 
do aparatu lotograficznego jednak tro- 
chę od niego większy. 











Prawdopodobnie był to mimo wszytko 
aparat fotograficzny, tyle że starego typu. 
Justus/Appłause złapany na gorą- 
cym (dosłownie) uczynku przy komputerze. 






Pod stołem (niestety niewidoczny na 
zdjęciu) znajdował się skaner, na któ- 
rym Justus przygotowywał swoje nowe 
grafiki na gfx compo. Dzięki udanej in- 
terwencji znanego lamera (Sabe/ TILT) 
zdążył zeskanować jedynie czcionkę 
z Dziennika Starachowickiego. Z czcionki 
tej ułożył nazwę obrazka. Więcej zeska- 
nować nie dał rady. 

Mr. Root w drodze do sali, w której 
wyświetlał bajki dla pobożnej dziatwy. 
Posikuje się hotdogiem z krwią, aby mieć 
siłę obejrzeć po raz czternasty ten sam 
film (o hotdogu bez krwi). 


s 







Extend tak wypchał sobie kieszenie 
hamburgerami, że nie był w stanie iść 
o własnych siłach. 


W związku z tym poprosił znajomych 
żeby mu trochę pomogli. Jeden z nich 
(Jackal Mystic) pokazuje gdzie XTD ukrył 
hamburgery. 





Sivy zamyślił się nad swoją dalszą 
egzystencją na scenie. 





Jak przystało na filozofa nie reago- 
wał na żadne zaczepki ze strony zaz- 
drosnych znajomych. 

Niektóre, znudzone zlotem osoby za- 
częły grać w koszykówkę. 






Osobnik na zdjęciu grat nieuczciwie, 
gdyż przez cały czas unosił się metr 
nad ziemią. Jego przeciwnik pokazał rów- 
nież wielce ciekawy sposób grania - grał 
bez wyciągania rąk z kieszeni. 

Na party pojawili się także nasi 
"wrogowie". 


Mowa tu o użytkownikach PeCetów. 
Pokazali oni jak powinni zachowywać się 
prawdziwi przedstawiciele sceny kompu- 
terowej. Przez cały czas (około dwóch dni) 
nie robili nic innego poza grą w DOOMa. 
Bez snu, jedzenia i innych takich cieka- 
wostek. Jeżeli tak wygląda scena na 
PeCecie to ja dziękuję. Jak widać grzy- 
biarze (PeCetowcy) zabrali ze sobą het- 
my ochronne. Czyżby bali się zbrojnej in- 
terwencji ze strony Amigowców? 

W niedzielę rano odbyło się wręczenie 
nagród. Niestety zostało ono zorganizowa- 







ne w tak małym pomieszczeniu, że zmieś- 
cił się tam tylko mój aparat, który zarejes- 
trował jedynie głowy, całe mnóstwo głów. 


Po rozdaniu nagród nie pozostało nic 
innego, jak tylko opuścić miejsce party. 


0 


3 





Niewielkie grupki "partyjniaków" pos- 
piesznie uchodziły z miejsca katastro- 


Ostatnie spojrzenie na większą ilość 
scenowców miało miejsce na dworcu 
w Starachowicach. 


Podsumowując. Party było dość do- 
brze zorganizowane, chociaż pod koniec 
organizacja się trochę sypała (ogłoszenie 
wyników). Organizatorom nie można w su- 
mie nic zarzucić, wstęp niewygórowany 
(podobnie jak na innych tego typu impre- 
zach), nagrody przeciętne, nie tak niskie 
jak na Gełlloween '94, ale z kolei nie wyż- 
sze niż na Intel Outside'94. Szkoda tylko, 
że nie było żadnych ciekawych crazy com- 
po oraz, że było w sumie tak niewiele 
osób. Zastanawiający jest fakt, że na Pr- 
mavera'95 nie przyjechali organizatorzy 
Gelloween, czyżby bali się linczu, a może 
po prostu nie mieli pieniędzy? D] 


O CEUUZSKZCZJ 




















KURĘ DOG 19 
ASEMSLERA 


Jedni z Was się zapewne ucieszą, in- 
ni zmartwią (taką mam przynajmniej 
nadzieję), ale nic już nie można zrobić. 
Kurs asemblera zbliża się do końca. 
A dokładniej mówiąc macie przed so- 
bą ostatni (chlip, chlip, ...) odcinek te- 
go kursu. A w nim dokończenie infor- 
macji o nowych rozkazach w 68020 


i podsumowanie 19 odcinków. 


Kontynuujmy więc to, co rozpoczęliśmy miesiąc temu: 


Do grupy instrukcji znanych z procesora 68000 i rozszerzo- 
nych w 68020 należy również rozkaz CHK2. Tak jak CMP2 (opi 
sywane miesiąc temu) rozszerzało działanie CMP, tak CHK2 
to rozbudowana instrukcja CHK. 


CHK2 - Check register against two bounds. (Skontroluj za- 
wartość rejestru w przedziale.) 

Zapis: 

CHK2 źródło,Dn lub CHK2 źródło,An 

Instrukcja CHK2 wykonuje porównanie liczby w podanym 
rejestrze z dwoma innymi liczbami. A mianowicie z dolną i gór- 
ną granicą. Granice te muszą znajdować się w pamięci pod 
adresem określonym przez operand źródłowy. Najpierw po- 
winna być umieszczona dolna, a potem góma granica prze- 
działu. Instrukcja może być w rozmiarze bajtu, słowa lub dłu- 
giego stowa. Oczywiście liczby określające granice przedzia- 
łu muszą mieć taki sam rozmiar jak instrukcja. Trzeba pamię- 
tać, że w przypadku porównywania z zawartością rejestru adre- 
sowego porównywane zakresy zostaną znakowo rozszerzo- 
ne do pełnych 32 bitów. Porównywane więc będą zawsze z dłu- 
gim słowem z rejestru adresowego. 

Po porównaniu odpowiednio są ustawiane bity znaczni 
ków i dodatkowo, w przypadku niepowodzenia przy porówny- 
waniu (czyli przy zgaszonym znaczniku Z) wywoływany jest 
stan wyjątkowy o wektorze numer 6. 

Znaczniki: 

X - Nie zmieniany. 

N - Nieokreślony, przyjmuje wartości przypadkowe. 

Z - Ustawiany, gdy wartość w badanym rejestrze jest równa 
z którąś z granic. 

V - Nieokreślony, przyjmuje wartości przypadkowe. 

C - Ustawiany, gdy badany rejestr jest poza zakresem, 
W przeciwnym wypadku zerowany. 

Dozwolone tryby adresowania: 

CHk2 (An),Rx 

CHK2 p(An),Rx 








CHK2 p(An,Dm).Rx 

CHkK2 adr.W,Rx 

CHkK2 adr.L,Rx 

CHK2 p(PC),Rx 

CHK2 p(PC,Dn),Rx 

CHK2 ([p1.An].Dm.p2),Rx 

CHK2 ([p1,An,Dm],p2),Rx 

CHK2 ([p1,PC],Dm.p2),Rx 

CHK2 ([p1,PC,Dm],p2),Rx 

Być może pamiętacie rozkaz TAS, o którym pisałem w jed- 
nym z poprzednich odcinków (Amigowiec 8/94). Jest to roz- 
kaz służący do testowania zawartości pamięci i jej ewentuak 
nej zmiany. Obie te operacje wykonywane są w pojedynczym 
cyklu dostępu do pamięci typu read-modify-write (odczytaj- 
zmień-zapisz), co jest bardzo często potrzebne w systemach 
wieloprocesorowych. W 68020 dodano dwa kolejne rozkazy 
pracujące w tym trybie. Są to CAS i CAS2 będące rodzajem 
połączenia instrukcji TAS i CMP. Przypominam jednak, że tak 
samo jak TAS, instrukcji CAS oraz CAS2 raczej nie należy sto- 
sować na Amigach, gdyż wspomniany cykl read-modify-write 
"gryzie się" z konstrukcją magistrali Arnigi. 


CAS - Compare and set an operand. (Porównaj i ustaw 
operand.) 

Zapis: 

CAS Dn,Dm,przeznaczenie 

Rozkaz CAS pobiera daną spod podanego adresu (w po- 
lu "przeznaczenie”) i porównuje z pierwszym argumentem (re- 
jestrem Dn). Jeśli porównywane liczby są takie same, to dru- 
gi argument (zawartość rejestru Dm) kopiowana jest pod wska- 
zany adres (w polu "przeznaczenie"). W przeciwnym wypad- 
ku zawartość pamięci spod podanego adresu (podanego oczy- 
wiście w polu "przeznaczenie") zostaje skopiowana do rejes- 
tru Dn. Rozmiarem operacji może być bajt, słowo lub długie sło- 
wo. 
Znaczniki: 

X - Nie zmieniany. 
N - Ustawiany, gdy wynik jest ujemny. W przeciwnym wy- 
padku zerowany. 

Z - Ustawiany, ady porównywane liczby są identyczne. 
W przeciwnym wypadku zerowany. 

V - Ustawiany, gdy wystąpiło przeniesienie. W innym przy- 
padku zerowany. 

C - Ustawiany, jeśli wystąpiła pożyczka. W pozostałych wy- 
padkach zerowany. 

Dozwolone tryby adresowania: 

CAS Dn,Dm,(An) 

CAS Dn,Dm,(An)+ 

CAS Dn,Dm.-(An) 

CAS Dn,Dm,p(An) 

CAS Dn,Dm,p(An,Dm) 

CAS Dn,Dm.adr.W 

CAS Dn,Dm,adr.L 

CAS Dn,Dm,([p1,A0],Dp,p2) 

CAS Dn,Dm,([p1,Ao,Dp].p2) 

Przykład: 

CAS.B D0,D1,51000 w pierwszym kroku wykona porówna- 
nie zawartości rejestru danych DO i komórki pamięci o adre- 
sie $1000. Gdyby porównane liczby były sobie równe, to do 
pamięci pod adres $1000 zostałaby przesłana zawartość re 





jestru D1. W przeciwnym razie (zawartość rejestru DO i ko- 
mórki o adresie 51000 to różne liczby) do rejestru DO trafifa- 
by liczba z pamięci spod adresu $1000. 


CAS2 - Compare and set an operand twice. (Dwa razy po- 
równaj i ustaw operand.) 

Zapis: 

CAS2 Dni:Dn2,Dm1:Dm2,(Rn1):(Rn2) 

Rozkaz CAS2 jest jakby "podwojeniem" rozkazu CAS. 
W trakcie wykonywania CAS2 porównane zostają dwa ze- 
stawy liczb i odpowiednio od wyników tych porównań doko- 
nywane jest kopiowanie zawartości z rejestru do pamięci lub 
odwrotnie. Należy jednak wiedzieć, że niepomyślny wynik pierw- 
szego porównania (czyli zawartość rejestru i pamięci to róż- 
ne liczby) powoduje przerwanie wykonywania instrukcji i do 
drugiego porównania już nie dochodzi. 

Pierwszy zestaw parametrów to Dn1 - rejestr porówny- 
wany z komórką pamięci, Dm1 - rejestr zawierający daną do 
zapisu w pamięci (gdy porównanie się powiedzie), Rn1 - re- 
jestr zawierający adres komórki pamięci biorącej udział w po- 
równaniu. Drugi zestaw parametrów to odpowiednio Dn2, Dm2 
i Rn2. 

Instrukcja CAS2 występuje w rozmiarze słowa lub długie- 
go słowa. 

Znaczniki: 

Instrukcja CAS2 zmienia znaczniki w identyczny sposób jak 
CAS z tym, że CAS2 składa się z dwóch porównań i znacz- 
niki określają stan ostatniego porównania. Porównaniem tym 
jest najczęściej porównanie drugie, chyba że pierwsze po- 
równanie było niepomyślne i do drugiego porównania nie do- 
szło. 

Dla instrukcji CAS2 jedynym możliwym trybem adresowa- 
nia jest zapis: 'CAS2 Dn1:Dn2,Dm1:Dm2,(Rn1):(Rn2)", 

gdzie Rn1 i Rn2 to dowolne rejestry (albo danych albo adre- 
sowe), 

Przykład: 

CAS2 DO0:D1,D2:D3,(A0):(A1). Niech w rejestrach będą 
następujące wartości DO=100, D1=200, D2=17, D3=37. W pa- 
mięci pod adresem zawartym w AQ niech będzie liczba 100, 
a pod adresem zawartym w Ad - liczba 202. W pierwszej fa- 
zie dokonane zostanie porównanie liczby z rejestru DO (100) 
z liczbą z pamięci pod adresem zawartym w AO (100). Po- 
nieważ obie wartości są takie same, to do pamięci trafi za- 
wartość rejestru D2. Gdyby porównywane liczby były różne, 
to zawartość z pamięci zostałaby skopiowana do rejestru DO 
i wykonywanie instrukcji na tym by się zakończyło. Ponieważ 
jednak tak nie jest, to wykonywane jest drugie porównanie. 
Porównywana w nim jest zawartość rejestru D1 (200) i pa- 
mięci pod adresem zawartym w A1 (202). Ponieważ są to 
różne liczby więc do rejestru D1 trafia zawartość pamięci spod 
adresu zawartego w A1. 

Procesor 68000 miał kilka instrukcji operujących na licz- 
bach w kodzie BCD (ABCD, NBCD, SBCD). W 68020 posze- 
rzono ten zestaw o rozkazy PACK i UNPK. 


UNPK - Unpack. (Rozpakuj.) 

Zapis: 

UNPK źródło,przeznaczenie,fkorekta 

Rozkaz UNPK "rozpakowuje" liczbę w kodzie BCD z jed- 
nego bajtu na dwa bajty. Polega to na umieszczeniu pierw- 






szej czwórki bitów z liczby BCD w pierwszym bajcie, a dru 
giej czwórki w drugim bajcie. Najlepiej wyjaśni to rysunek: 
1 cyfra BCD 2 eyfra BCD 


IL „ARA 
MEET [|| mmm Tr] 


—- -22>SGU 
1 cyfra RCD 2 cyfra BCD 


Rozbicie liczby w kodzie BCD na dwa bajty. 


Instrukcja UNPK po dokonaniu podziału liczby na dwa bajty 
do tak powstałego słowa dodaje 16-bitową wartość korekcyj- 
ną. Pozwala ona na zmianę systemu BCD. Aby zapisać roz- 
pakowany standardowy kod BCD wartość korekcyjna powin- 
na być równa 0. W przypadku wykorzystywania innego syste- 
mu, gdzie zero i kolejne liczby nie są zgodne z ich wartoś- 
ciami binarnymi, należy dodać inną wartość. Dla kodu ASCII 
jest to wartość $3030 (530 to kod znaku "0"). 

Z rozkazem UNPK można stosować następujące tryby adre- 
sowania: 

UNPK -(An),-(Am),*korekta 

UNPK Dn,Dm, korekta 

W przypadku, gdy UNPK operuje na rejestrach danych 
(wersja zapisu "UNPK Dn,Dm,fkorekta') rozpakowywane jest 
8 najmłodszych bitów rejestru Dn. Bity 7-4 trafiają do bitów 
11-8 (młodsza czwórka starszego bajtu) rejestru Dm, a bity 
3-0 do bitów 3-0 (młodsza czwórka młodszego bajtu) rejestru 
Dm. 





PACK - Pack. (Spakuj.) 

Zapis: 

PACK źródło,przeznaczenie,fkorekta 

Rozkaz PACK "pakuje" liczbę BCD, czyli wykonuje opera- 
cję odwrotną niż UNPK. 


1 cyfra BCD 2 cyfra BCD 
„jo an, 
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1 cyfra BCD 2 cyfra BCD 


Upakowanie liczby w kodzie BCD. 


PACK odczytuje rozpakowaną daną BCD, dodaje do niej 
wartość korekcyjną i po dokonaniu upakowania umieszcza 
1-bajtową liczbę BCD w miejscu przeznaczenia. Jeśli chce- 
my jedynie przekonwertować normalne dane BCD z postaci 
rozpakowanej na upakowaną powinniśmy wyzerować wartość 
korekcyjną. Wtedy nastąpi połączenie dwóch czwórek bito- 
wych (dwóch kolejnych cyfr BCD) i zapisanie ich do jednego 
bajtu. Zerowa wartość korekty nie zmieni wyniku. Wartość ko- 
rekcyjna równa -$3030 (czyli -12336) pozwala na przeliczenie 
przed upakowaniem danych z kodu AŚCI/ na kod BCD. 

Z rozkazem PACK można stosować następujące tryby adre- 
sowania: 

PACK -(An),-(Am),$korekta 

PACK Dn,Dm,ftkorekta 
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Z różnic między 68000 i 68020 (oraz lepszymi) pozostaje 
jeszcze kwestia przerwań i stanów wyjątkowych. Jest to jed- 
nak tak duża dawka teorii, że najlepszym wyjściem jest się- 
gnięcie do odpowiednich książek (choćby W.Czyż "Rodzina 
M680xx'). Dodam tylko, że wszystko co napisałem na temat 
przerwań na 68000 sprawdza się w 99.9% na 68020. Różnią 
się jedynie trochę formaty ramek stosu przy niektórych sta- 
nach wyjątkowych, ale dokładna wiedza o nich nie jest aż 
tak bardzo nam potrzebna. 

Istotne natomiast jest wprowadzenie ruchomej tablicy wek- 
torów przerwań. W procesorze 68000 zaczynała się ona zaw- 
sze od adresu 0. W procesorze 68020 (w 68010 już też to było) 
wprowadzono dodatkowy rejestr VBR zawierający adres po- 
czątku tablicy wektorów przerwań. Pozwala to na przecho- 
wywanie w pamięci kilku tablic wektorów i na szybką ich zmia- 
nę przez pojedyncze wpisanie nowej wartości do rejestru 
VBR. 


Fakt występowania ruchomej tablicy wektorów zmusza nas 
do większej ostrożności przy zakładaniu własnych procedur 
przerwań lub stanów wyjątkowych. Jeśli korzystamy z usług 
systemu operacyjnego, to nie ma się o co martwić. System 
sam się o wszystko zatroszczy. Jeśli jednak dokonujemy bez- 
pośrednio zmian w tablicy wektorów przerwań, to musimy pa- 
miętać, że może ona być gdziekolwiek w pamięci. O ile dotych- 
czas (czyli na procesorze 68000), aby podać adres własnej 
procedury obsługi stanu wyjątkowego dla TRAP £0 wpisywa- 
liśmy go do długiego słowa pod adresem 80, to teraz musimy 
się trochę bardziej namęczyć. Najpierw powinniśmy poznać za- 
wartość rejestru VBR, a potem dodać do niej liczbę 80 (w 80 
bajcie od początku tabeli wektorów przerwań umieszczony 
jest wektor stanu wyjątkowego TRAP +0). Dopiero pod ten 
adres możemy wpisać adres początku naszej procedury. Ni- 
by proste, ale jest jeden szkopuł. Otóż dostęp do rejestru VBR 
możliwy jest jedynie przez instrukcję MOVEC, która jest in- 
strukcją uprzywilejowaną. W związku z tym trzeba jakoś przejść 
w tryb uprzywilejowany, odczytać w nim stan VBR i wrócić do 
"normalności". Pomoże nam w tym systemowa funkcja "Su- 
pervisor” (pisatem o niej w poprzednim "Amigowcu"), gdyż jest 
to rozwiązanie najbezpieczniejsze i w zasadzie jedyne możli 
we: 


M Usuwanie własnej procy TRAF 60 m procesor 68020 e 


LVOSuperior =. 30 
Star move] 4 Wa6 ; baza biblioteki exec 
ea  PobierzVBRa$ ; początek procedury adazyrijącej VBR 
WP OI. —LNOSupervisor(aó) 
add l 80 dd 5 dodanie do VBR DE. 
CSD ; + wektora TRAP WO (80) 
© moycd 4040 ; « obliczony adres do Al! 
| moved. ZNRTRAROCA +; wpisanie adresu naszej |proedoy 
SSG SARAGNAE MaLTZA A 
m 
JoiesYBR movec VBRd0. ajyąakcić tójdkck VBR Ę 
R nę: PIKWEAL ZE spód uprzywilejewanego 
Borelkary te KARE tutaj nasza procedura obslugi TRAP 40 
R: 


Powyższy programik napisany jest w dużym uproszcze- 
niu, trzeba jeszcze oczywiście zapamiętać stary adres i tak 











dalej i tak dalej... 
właśnie chodziło, 

W 68020 istnieje jeszcze kilka nowych rozkazów będą- 
cych mutacjami znanych już w 68000 lub całkiem nowymi kon- 
strukcjami: TRAPcc ś*n (to samo co TRAP śn, ale stan wy- 
jątkowy wykonywany jest jedynie, gdy spełniony jest warunek 
'ec" - dokładnie tak samo jak w przypadku Bcc i DBcc), BKPT, 
CALLM i RTM. Jeśli ktoś chce dowiedzieć się o nich czegoś wię: 
cej, to niech poczyta w książkach (tak, tak, wiem, że się uchy- 
lam, ale to naprawdę najlepsze rozwiązanie). 


Ale ogólna zasada jest przedstawiona i o to 


Podsumowanie, czyli co I gdzie. 


Na koniec tego cyklu warto zrobić małe streszczenie te- 
go, o czym pisałem przez ostatnie 19 numerów "Amigowca". 
I tak, na początku oczywiście było wprowadzenie wyjaśnia- 
jące pokrótce co to ten asembler i "czym to się je" oraz opis 
wszystkich trybów adresowania (3-4/93 - w nawiasach poda- 
ję numer "Amigowca" w którym to można znaleźć). Później mo- 
żna było się dowiedzieć, na przykład, jak napisać programik 
przeliczający na kod szesnastkowy (7-8/93). lm dalej, tym bar- 
dziej ambitnie. Chociażby wyjaśnienia, co to są biblioteki sys 


Tabelka 1 


Gdzie szukać informacji o rozkazach 68000 





Tabelka 2 
Gdzie szukać informacji o nowych rozkazach 68020. 


Amigowiec' nr JhSUNJCEE " Amigowiec” nr 


temowe i jak z nich korzystać. Aby było ciekawiej, nauczy- 
liśmy się otwierać własne okienko i rysować na nim kreski 
(9-10/93). Gdy już umieliśmy rysować kreski, to zaczęliśmy 
rysować wypelnione prostokąty i do tego pokazujące dzia- 
łanie rozkazów obrotów i przesunięć (1/94). Przy okazji rozka- 
zów typu BTST, BCLR i BSET dowieczieliśmy się jak spraw- 
dzać stan przycisków myszki lub zamrugać diodą POWER (2/34). 
No i największy program w dziejach tego kursu - osławiony 
kalkulatorek. Zajął on nam kilka miesięcy. Nauczyliśmy się 
jednak przy nim jak tworzyć własne gadżety (3/94) i jak z nich 
korzystać. Oprócz tego dokładnie przerobiliśmy wszystkie ope- 
racje matematyczne (4/94) i przeliczanie na i z AŚCII. Póź- 


_ ELBOX 1200/4MB 


Rozszerzenie do Amigi 1200 

o 4 MB 32-bitowego FAST RAM 
z zegarem | podstawką pod koprocesor. 
Współpracuje z rozszerzeniem 

ELBOX PCMCIA/4MB. 

Najszybsze rozszerzenie do Amigi 1200. 
Maksymalna ocena w teście 

Magazynu Amiga 9/94. 

(1 NRCUŚCE A) 


ELBOX CDTW/2MB 


orz OUI IRPIA) 
o 2 MB FAST RAM 

z układem akumulatorowego 
podtrzymywania zegara. 
Test w Magazynie 

Amiga 12/94. 

Cena: 233zł 


i Rozszerzenie do Amigi 600 
do 2 MB CHIP RAM. 


Cena: 139 zł (bez zegara) 


159 zł (z zegarem) 





NUJniO 


niej zajęliśmy się funkcjami logicznymi i rysowanymni przez nie 
ruchomymi obiektami. Co prawda początkowo były dosyć nie- 
ruchawe (5/94), ale w końcu nabrały życia i posłusznie goni 
ły za kursorem myszy (6-7/94). Jednak nie mogliśmy się cały 
czas zajmować równie rozrywkowymi tematami i przyszła pora 
na mniej spektakulame sprawy. Na pierwszy ogień poszło prze- 
kazywanie parametrów do procedur (9/94) i sposoby rezer- 
wowania pamięci na potrzeby naszych programów (10/94) 
Nie zabrakło również wiedzy o przerwaniach, przy których sku+ 
piliśmy się wpierw na teorii (12/94), a następnie na praktyce 
(1/95). Pod sam koniec, gdy wiedzieliśmy już wszystko o pro- 
cesorze 68000, przyszła pora na poznanie różnic występują 
cych w 68020 (2/95, 3/95 i 4/95). | wreszcie to, co czytacie w tej 
chwili, czyli wielkie podsumowanie (4/95) 

W szybkim znajdowaniu informacji o poszczególnych roz- 
kazach pomogą wam dwie tabelki podające w którym nume- 
rze "Amigowca", można znaleźć opis danej instrukcji. Tabeł 
ka 1 obejmuje instrukcje procesora 68000, a tabelka 2 to uzu 
pełnienie zawierające instrukcje wprowadzone w 68020. 

Na zakończenie życzę umiejętności pisania programów wie 
kości PageStreama 3.0 w "czystym" asemblerze i proszę Was 
o przysyłanie wszelakich pytań i wątpliwości na jakie nat- 
kniecie się podczas pisania programów w asemblerze. W mia- 
rę moich możliwości postaram się na wszystkie z nich odpo- 
wiadać. _) 


ROZSZERZENIA PAMIĘCI 


Rozszerzenie do Amigi 500 o 2MB RAM. 
A I 8 a" U, 


Wybór konfi [| 
pamięci m 
"Test w Ma U 
Cena: 219 

po 


4 
Rozszerzenie do Amigi 500 
o 0,5 MB RAM. 
Cena: 42 zl (bez zegara) 
52 zł (z zegarem) 


kj ELBOX 50041MB 


Rozszerzenie do Amigi 500+. 
Amiga z tym rozszerzeniem 
ma 2 MB CHIP RAM 

, Cena: 930zł 
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CED I SAS 





Zaczynamy - jak zwykle - od planu pra- 
cy. Dzisiaj zajmiemy się plikami: 

rexx:SAS8CED/jumpinmode.bat 

rexx'SAS8CED/jumpinmode.ced 
rexx:SAS8CED/swapsasced.bat 
rexx:SAS8CED/swapsasced.ced 
rexx:SAS8CED/del_gst.bat 
rexx:SAS8CED/del_obj.bat 
rexx:'S5AS8CED/help.bat 
rexx:SAS8.CED/hideSCMS5G.ced 
rexx'SAS8CED/showSCMSG.ced 
rexx:.SAS8CED/showsmakelile.ced 
rexx:SAS8CED/hypergst.bat 
rexx:CEDScripts/DelError.ced 
rexx:SAS8CED/activatecedwindow 
rexx: SAS8CED'closecedwindow 
rexx:SAS8.CED/showhideSCMSG 

Uważny czytelnik dostrzeże, że pliki 
'rexx:SAS8CED/swapsasced.bat' oraz 
'rexx:SAS8CED/|umpinmode.bat' zostały 
zdeliniowane w poprzednim odcinku. Sys- 
tem jednak nieco ewoluuje i została prze- 
ze mnie usunięta niedogodność w postaci 
utrudnionej pracy z drugim uruchomionym 
w pamięci CEDem. Zanim zajrzymy do wnęt- 
rza tych nowych procedur musimy poprawić 
ich wywołania, które były zdefiniowane w pli- 
ku 's:cedmacros' | 's:rexxcommands'. W tym 
pierwszym redefiniujemy makro 'Startup ma- 
cro.' - po prostu zamieniamy końcówkę wywo- 
fywanego pliku z '.bat' na '.ced' (czyli za- 
miast wywołania 'rexx:SAS£4CED/jumpin- 
mode.bat' mamy właśnie 'rexx:SAS84CED/ 
jumpinmode.ced'), Podobnie zmieniamy ko- 
mendę przyporządkowaną do klawisza funke 
cyjnego 'F10' (zmieniając 'rexx:SAS4CED 
/swapsasced,bat' na 'rexx:SAS8£CED/swap- 
sasced.ced'). Spójrzmy, co więc CED zro- 
bi bezpośrednio po uruchomieniu. 

Listing 1 rozpoczyna odczyt numeru 
port ARexxa (STATUS PORTNUMBER). Po- 
nieważ rozkaz ten nie jest adresowany na 
żaden konkretny port, więc dotyczy portu 
aktualnego. Odczytany numer jest zapisy- 
wany do zmiennej 'env:cedport', po czym 
wywołujemy plik 'jumpinmode.bat' (listing 2). 
Różni się on od wersji wcześniejszej tylko 
tym, że jest wykonywany jedynie w tym przy- 





padku, gdy wartość zmiennej 'env:cedport' 
jest równa 0. 

Analogicznie postępujemy w pliku 'swap- 
sasced.ced' (listing 3) oraz w wywoływa- 
nym przez niego pliku 'swapsasced.bat' 
(listing 4). Widzimy więc, że CED urucho- 
miony jako pierwszy (ogólniej - © numerze 
portu równym 0) będzie pozwalał przejść 
do trybu kompilacji. Każdy następny CED 
będzie zachowywał się jak zwykły edytor. 

Teraz kilka krótkich programików. Lis- 
ting 5 zawierający plik 'del gst.bat' to po 
prostu wykasowanie wszystkich tzw. plików 
prekompilowanych, a więc plików z rozsze- 
rzeniem '.gst'. Z kolei 'del_obj.bat' (listing 6) 
kasuje pliki z razszerzeniami '.o' oraz '.lnk'. 
W przypadku obu wyżej wymienionych pik 
ków kończą one działanie zamknięciem 
otwartego na ekranie CEDa okna - poprzez 
wywołanie programu o nazwie 'closeced- 
window”. Za chwilę się nim zajmiemy, na ra- 
zie popatrzmy na krótsze procedury. 

Wyświetlaniem helpa zajmuje się za- 
warty w listingu 7 rozkaz 'amigagulde". Jest 
on poprzedzony pełną ściażką dostępu oraz 
zawiera informacje, jaki "gajd" (ech...) ma zo- 
stać zaprezentowany w oknie, które otwo- 
rzy się na podanym przez nas publicznym 
skranie. Ekran ten - rzecz oczywista - to 
ekran pierwszego uruchamianego CEDa. Jeśli 
ktoś posiada 'amigaguide' oraz 'sc_help.gu- 
ide' w innych miejscach niż podane na lis- 
tingu, należy odpowiednio zmodyfikować os- 
tatnią linię. 

Krótki plik 'hideSCMSG.ced' z listingu 8 
to z kolei zamykanie okna komunikatów 
kompilatora. Sprawdzamy tylko, czy istnieje 
okno SCMSG - jeśli tak, wtedy CHOWAMY 
je! Nie zamykamy, lecz chowamy. Dlacze- 
go? Okno komunikatów otworzy się nam bo- 
wiem na CEDzie. Osobiście ustaliłem jego 
rozmiary tak, by mogło wyświetlić 3 linie 
z komunikatami i umieściłem tuż pod listwą 
ekranu CEDa. Wyszecłem z założenia, że 
stosunkowo rzadko błędy pojawią się na 
pierwszych liniach programu, stąd przysła- 
niany przez okno 5CMSG fragment ekranu 
nie będzie mnie specjalnie interesował. Cza 
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sem jednak wygodnie jest obejrzeć listwę 
edytowanego pliku, wywołania plików na- 
główkowych. Wledy po prostu na chwilę cho- 
wamy okno SCMSG, a procedurką 'show- 
SCMSG.ced' - listing 9. - wyświetlamy po- 
nownie. Zamknięcie SCMSG spowodowało- 
by, że nie moglinyśmy ponownie przeglą- 
dać listy komunikatów. Jedno słówko ko- 
mentarza. Otwarcie okna SCMSG powodu- 
je, że staje się ono aktywne. Aby móc wy- 
woływać przyporządkowane w CEDzie róż- 
nym klawiszom makra musielibyśmy klik- 
nąć myszką na CEDa. Aby ciągle nie wy- 
konywać tej czynności wywałujemy 'actlva- 
tecedwindow', który to program wykonuje 
tę czynność. Szczegóły techniczne omówi- 
my za chwilę. 

Z krótkich procedur AmigaDOSa i ARex- 
xa pozostało nam automatyczne otwarcie 
na CEDzie okna z plikiem zawierającym pro- 
jekt kompilacji ('smakefile') - jest lo sek- 
wencja z listingu 10 z opisem pliku 'shows- 
makefile.ced', która chyba nie wymaga ko- 
mentarza - oraz 'hypergst.bat' (listing 11.). 
Ta ostatnia uruchamia program do prze- 
glądania plików prekompilowanych. Tu jest 
jednak bug, którego nie potrafię usunąć. 
Nie udało mi się bowiem skierować okna 
hypergst na CEDa, zawsze olwiera się 
ono na ekranie Workbercha :-( Help... 

I tym nieprzyjemnym akcentem doszliś- 
my do ostatniej dużej procedury ARaxxa. 
Na listingu 12. widzimy, w jaki sposób odby- 
wa się wyświetlanie komunikatów kompila- 
tora na ekranie CEDa (plik 'delerror.ced'). 
Najpierw zamykamy okno shella, które otwie- 
ra się podczas kompilacji. Jeśli nie ma ok- 
na SCMSG kończymy działanie (nie zaszko- 
dzi jednak wcześniej "bipnąć"). Jeśli jest 
okno, wyświetlamy je. Teraz testujemy ko- 
munikaty. Polecenie 'CLASS' podaje nam 
klasę biędu (error, warning, note). Jeśli kla- 
sa ta jest zblorem pustym, oznacza to brak 
komunikatów i możemy SCMSG spokojnie 
zamknąć. Naszym zadaniem jest odnaleźć 
pierwszy komunikat typu error lub warning 
i skasować wszystkie poprzedzające go in- 
formacje typu note. stąd testowanie odby- 
wa się w pętli. Dlaczego tak postępujemy? 
Otóż wiadomość typu note może pochodzić 
do kompilatora czy linkera praktycznie tylko 
w tym przypadku, gdy informuje nas on 
© braku konieczności dokonania kompilacji 
(czyli wydaliśmy polecenie kompilacji a kod 

źródłowy nie był modyfikowany od czasu 
BA kompilacji). Efektem ubocznym 
tego działania byłoby niepotrzebne pojawia- 
nie się okna SCMSG. 

Skoro już dotarliśmy do pierwszego blę- 
du lub ostrzeżenia, usuwając, wszystko co 
było wcześniej, pobieramy numer błędu 
(ERRNUM'), nazwę pliku, w którym wystą 
pil (FILE'), numer linii kodu ź ge- 
nerującej nasz błąd ('LINE'). Następnie ska: 
czamy do okna zawierającego plik z błę- 
dem (lub otwieramy je, gdy potrzeba). Te- 
raz wypada wykonać tylko "EXPAND VIEW", 
czyli maksymalnie powiększyć okno oraz 





wycentrować linię z błędem. Całości dopel- 
nia wyświetlenie odpowiednich informacji 
na listwie ekranu CEDa. 

Zostały nam programy napisane w C. 
Najpierw spróbujemy uaktywniać okno 
CEDa = plik 'activatecedwindow.c" z listin- 
gu 13. Wykonujemy to następująco: ze struk- 
tury fntuitionBase pobieramy wskaźnik na 
pierwszy ekran (składowa FirstScreen), Pa- 
miętajmy, by na czas odczytu zablokować 
dostęp do struktury innym taskom (poprzez 
LockiEase()) i potem go zwolnć (UnlockiBa- 
se()). Teraz w pętli sprawdzamy, czy ekran 
ten ma tytuł: 

CygnusEd Professional V3.5 Copyright ę 1987-1993 
CygnueSoft Software 

Zwróćmy uwagę na odstępy - najlepiej 
zaraz po uruchomieniu CEDa jako edytora 
obejrzeć listwę ekranu. Jeśli przeglądany 
ekran ma taki dziwaczny tytuł, przerywamy 
pętlę, jeśli nie - szukamy dalej lub kończy- 
my program, gdy dotarliśmy do końca listy. 
Teraz uwaga! Okno shella, które otwiera się 
na CEDzie, ma nazwę 'Ced<->DosRexx'. 
Okno SCMSG też się jakoś nazywa, podob- 
nie np. okno helpa. Okno CEDa nie ma 
natomiast nazwy, stąd wskażnik na nią jest 
równy NULL. | po tym je rozpoznamy. Jeśli 
zrobimy sobie psikusa i zezwolimy na otwar- 
cie na CEDzie innego okna bez nazwy, pro- 
cedura może działać błędnie - pamiętajmy 
o tym! Skoro wiemy czego szukać, to ze 
składowej FirstWindow pobieramy wskaźnik 
na pierwsze okno i analogicznie jak wyżej 
odszukujamy te bez tytułu. Po odnalezieniu 
uaktywniamy je i kończymy pracę. Po kompi 
lacji plik zgrywamy jako 'activatecedwindow. 

Teraz spróbujemy zamknąć otwarte pod- 
czas kompilacji okno CEDa. Wydawałoby 
się, że jest to proste - wystarczy znaleźć cu- 
downy wskaźnik w systemie, odszukać właś- 
ciwe okno i zamknąć je. Nie jest to takie 
latwe, bo sheł! to nie tylko okno. Można sto- 
sować różne metody, my wykorzystamy fakt, 
że shella da się zamknąć kombinacją klawi- 
szy 'CTRL-/. Jak to zrealizować możemy zo- 
baczyć na listingu 14, który przedstawia 
plik 'elosecedwindow'. Odszukanie właści 
wego ekranu i okna to nie problem, jak 
zwykle jednak może być haczyk. Otóż na 
moim komputerze przed wywołaniem debug- 
gera uruchamiam Enforcera - chyba każdy 
wie, Go czego on służy... Uzyskuję to po- 
przez zmianę procedur tworzących i zmie- 
niających projekt tak, by generowany przez 
nie plik 'debug.bat' przed wywołaniem "od- 
wszawiacza" uruchamiał Enforcera, a po 
zakończeniu pracy - usuwał go. Enforcer 
otwiera jednak okno shella na CEDzie, stąd 
trzeba procedurę tak, by uwzględ- 
niała zamykanie również tego okna. Ponie- 
waż u mnie nazywa się ono 'Enforcer", stąd 
te parę linijek wewnątrz pętli przeglądającej 
okna. Listingu jednak nie trzeba zmieniać, 
gdy nie wykorzystuje się Enforcera. 

Teraz należy zasymulować naciśnięcie 
'CTRL-f. Otwieramy więc 'input.device", 
które kontroluje m.in. klawiaturę i mysz. 
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Ponieważ 'input.device' 
otwieramy go również. Ponie 
dziemy wydawać polecenia 
(oczekuję propozycji na polski 
nazwę tego ustrojstwa), więc 
sobie strukturę /OStdReq. Mu 
zarezerwować pamięć na zda 
chcemy symulować, czyli na 
nację klawiszy. Rozpoczyna 
wanie CAŁEJ listy okien (bo n 
wspomnialem, może się nie skór 
każcego odnalezionego ) 


nięciu '/ (kod Ox0D) oraz kla 
(IEQUALIFIER_CONTROL) i 
(IND_WRITEEVENT) do 'inp 


niem) i posprzątać. Teraz moż: 
jąć się opisem ostatniej 


oknem komunikatów SCMSG. 
by ten sam klawisz - a więc i tas 
dura = raz chował okno SCMSĆ 
świetlał. Realizujemy to dość 
nym algorytmem odnajdujemy € 


'rexx:sasśced/hideSCMSŚG.c 
Tak oto dotariśmy do końcs 
bie sprawę, że instalacja opis 


ka. Sądzę, że te osoby, które £ 
niej zająć się językiem C, p 
bez problemu. Przede wszy: 
bym przypomnieć o włączeni 
kich plikach z rozszerzeniami 
bitów protekcji 'S' (script) i 
Zwróćmy uwagę na wpisanie 
plików do odpowiednich katal 
siej tylko 'DelError.ced' wpisu 
logu 'rexx:CEDScripts', poz: 


rzyć kłopotów, choć za ut 
decznie przepraszam. 

Przedstawione środowisko 
rozumialstwa - jednym z leps 


F > ah 
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hamiania procedur. W kryzyso- 
ach można sięgnąć po kompi 
a. Do wad należy także zalk 
ć środowiska na uszkodze- 
oniigurujących ('cedconfigfile', 
Pliki te można odtworzyć ręcz- 
y coś takiego w poprzednich 
klu) lub stworzyć automatycz- 
. Robimy to tak: kopiujemy 
plik z innego projektu (wgra się 
e to, co trzeba, ale środowisko 
) i wykonujemy operację zmia- 
o odtworzy pliki. Jeśli nie ma- 
projektu, możemy zrobić pro- 
hamiając z CEDa procedurę 
jektu. Wadą przedstawionej in- 
również możliwość zapętlenia 
iektórych sytuacjach - należy 
ić z shella lub Workbencha 
pisane tu sytuacje występują je- 
ku fizycznego naruszenia pl 
lub "złośliwego" kliknięcia, np. 
arzania konfiguracji okien CEDa. 

przeze mnie rozmieszczenie 
cebuggera, SCMSG itd. może- 
na zamieszczonych w lekście 
oże będzie ono również Wam 
Dia leniwych (i nie tylko) infor- 
GOWYM PD 44/95 znajdzie- 
kompletną wersję środowiska. 

, którzy wykażą się cierpli 
chęcią podzielenia się uwagar 
opisanego środowiska, C czy 
o kontakt ze mną za pośred- 
kcji. Odezwijcie się! 
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Listing 3. 
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WPIKHGSCMSÓWA 4  ustng 
IE-SHOW(P, SCSCMSO) THEN 


PROBOSZCZA 

EXIT 0 2 
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l made SQ ok wi 1 
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EJ 

EXHO z OPORNA A 
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ADDRESS COMMAND Sezam latwe” 
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Listing 11. 


© Listing. 


ADDRESS SC. STMSG 
'OPNOŃS RESULTS 


_ Listing 6. 


3 Listing 9. 


_ Listing 10. 


Wara 12. 


Jeli rie wa okna SCNSG takie ukrywg koda 
pocodarę. * 


IE-SOWY, SC_SCMSG) THEN 


ADDRESS. COMMAND Totzańcaiheep' 
 BXTFa 
END ją po” « * ł ; 
f* Jeśli jest akężo, pokaż je staw się ma pierwszy koozaaikia. */ 
SHÓW 

I Zbadię komuńkaty. * 
DO FOREVER 

Spr ie błędu 

GAS 

ULASS =RESULT". 
A ak ES ak kami), 4 
ramka MSG % 

IF CLASS =" THEN 
0 DQ 

Pur 

a 

END i 

W do wa maa 
Pi ponownie tozpażnij wszy. % 

© IEGLAS5 = Note" THEN 

BREAK 
END 
+ Odczyżaj wsżwę pliku. numez sit % 
!* ikocwnsot błęda śluatego komunikalu. % 
ERRNUM 
ERRNUM = RESULT 


FILE" ? 
FILE = RESULT 
LINE = RESULT 


TEXT 
TEXT = RESULT 


ALTFILE" 
AUTEILE - RESINT 


ALTLINE 
ALTLINE = RESULT 


JF Sczowióe kaze FANA 
DELETE 


ja Wj pł, wór wył bigi 
dema ka 


OPTIONS 3 
ADDRESS teroc 
IE ALIFILE —=* TAN 
PROW ALTALE 
a A 
OWFLE 
LL LINE 
EXPAND VIEW. 
DM LINE * CLASS ERRNUM TENT 
Baro 
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Listing 13. 
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tock = LokliisiefDź, 
_ an» rtarkofaczPraot 
2 Wraca kok 
ję ky <kru ) 
(ekran >DefaultTtie | 
if! tstremp4 ekran->DefuultTitic," CygnusFa 
pd paw) 
z 
0 ekrie = ekramr>NextStreen; 
i © Gy oma liy ntt) 
A p 
EA: 


EU A zystać Ultetywniome. 4 
E dk = cian śWialow, 


RRDSK NĘ 


+ 

Ę wkile( okno ) 

Ę oit(bkao=Tide ) 

5 KY 

i AciyaloWissków( okab 
E ź twoak: 

ę ; 


skno = dkroz>NestWirckyw; 
ł 


 Gstitac (ani Libety 7) IntuitionBiwe k 


PROCZ 


See. ceł 


selude <protoienech> 
aka bęrotir WR 
 sbelade creed 8 


aoc! 
udę <imustonsntiiboa > 
- sitelide ziotustiantatsironbase > 
Firelude <hykesiepuice 
Finclude <stibo,h> ; 
 Fincloce <zi(bho> 
<strieg.h> 


t nrailionBate *IaruitiorBase; 
umi nei "Evel: 


=|spuiRegucst: 
Mego DevicePort; 


Em ChoseCLIWindow( stnict Winiłow "okno K 
o 
ULGNG lock: 
 umiat$ereen *cknin = NULL: 
Ę siruci Window *okno = NULL, *nexi_wiq = NULI.; 
Ę | it( it tataltienfiwse = (straci lotoltionBase *) 
+ 'intuition dihrary" (1) 
Y GKiltOJ 
Ę -JeOdenikini okrani. 37 
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lock = LoskiBase(0): | 2 
— śrmn= lntaiticaRise->FirstSserca, 
© WnżockiBageflockh 00 
- włslet gken') 
if( skamzDeboultfsle) 
d „” Cygrus£d 


(istrerwpi. FProleśsianał 
va5 URIA CygausSoft Software * ) | 


ekrait= ekran->Next$cretn: 
(ekran | 
Goseikrieyi Astra Library *) Isausttońkase 3: 
o%t(0); 
Y 
2» 
1” warcie ine derice. * 
*- AF( M Devicefon * (struct Meażoc*) Crenefori 0)1 
czo: 
iFCH Rak = (struct IOStdRcq *) Grota tlox 
: „sizeof! struci IOStdReq | | ) | 
— Belotetroet( DevieeP6tt ). 
> exie(0); , 
„Af (OpenDevicef "input slevice" „0, bar ORG ” 
stiequest, 0 ) ) 


© DeletekxrlOr (6lruel OReqaest *) fupratiequcst ke 
„ DeletepPor( DryicePoci ; Sh 


) 


if (1 Event = (struct InputEyent *) AllocMemf siżoof( 
ANY 1 MEME, CLEAR 17) 


* odokśaiók t5trwc1 an A 4 a Ę 
DekseParić Dortcel 
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Okno = RZE 
MI ika | 
© aestowin = skto>NesiWiadow; 
ini 'okmo->Tifte dy: 
6 I Skad>Title, *CeleżDosRexx" 2 
indowf okna ); 


W fstrempl ołno->Tiue, Enforcer" ) j 
Close 11 Window( okno 


« okno = next_wim; 
? ś , 


I* Okno CEDa (1) ma zostać ukaywnione.* 
>. okno = ckryt->FirstWindow, ; 
wkile(okno) © 
if ( takro->Tiele) 
AGS EW isdóńa( okno ji: - 
? i 
A am y 


m Kaktow porządki. */ ; 
FreeMein( Bvent, szzcofi stnact inpuiEvent a 


14 InputReqocst->io_ Message 
DeletePostę InpetRequest0 eo Mota a ne Reply Port k 
if 4 lnpośRequsst >ż0 


CleseDevicef assie TORośzisii | Bpidtuet 
PełeekxiO! (srrecz IOReguesi *| leputRetzaest |; 
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8 Przygotawanie struktury odępwiodającj 1 


=P wciśnięciu CTRL. MS» 


Evet->ie_Cłasy = IECLASS_RAWKEY, 
Bvent-zie_Code = ROD, 


Evwem-zte_Qualifier = IEQUALIFIER CONTROL: 


tnputkequest->io_Command = (UWORD) ? 
IND_WRITEEVENT; 
lngulRequest->i0_Lengih A = inpatboa 


lpuiRequest->to_ Data = (APTR) Ere ( J 
o AźtiwsteWimóówi okno'); 7% Warto akno uczynić w j 
3 ł*aktywnym!* 0 


; Doto( (swat IORequesi *) lapiutRcgeat |, 


if CIlnwitienBase= (stract Intaltioniuse *) 
OpeaLibrary( "intuition library" 6 ) )) 


© A(4 DOSBase = (truci Dex ibrary *) Opentibrary ( 
"dosjibrary” ,0))) io 


R Czy pat oko o tazwie SASCB Mesege Browser"? */ 
sknii = eknmoFirtWiadyw: 
wieć cło ) 

M6= zamoNatyniw 


£4 okroŚTitle R 
(eng da". "SASICD Mosape Rrmwser" ) | 


S- | paca "rez zakowikkSCIASCeed", NUI, 
NULL )ę: 


exh(0% 
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20, Alo = pat wi 
zł 


Bzowa saadkośdishowSCMSG ced". NUL.NULL): 


Hy 
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Tekst wyttaszezony należy wpisywać jednej linii, ; 
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am już w kwietniowym 
gowcu (jak ten czas 
ko leci). W dzisiejszych 
warsztatach  ciągniemy 
teala 1.4 i Lightwawe'a. 
Sądząc po ilości dodatko- 
wych programów do Light- 


wave'a zdobył on sobie juź 
trwałe miejsce na europej- 
skim rynku animacji trój- 
wymiarowej. Dla Imagine'ow- 
ców jeszcze trochę pod- 
staw. Mam nadzieję, że za- 
miesiąc ukaże się pierw- 
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szy tekst nowego kolegi, 
który wspomoże mnie w pi- 
saniu o Imagine. Do prze- 
czytania za miesiąc i za- 
praszam na targi do Poz- 
nania. Będzie na co popa- 
trzeć. 0 





Zameczek. Autor: Paweł Markiewicz, Włocławek 





HomeScene. Autor: M. Karski. 
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OBIEKTY W IMAGINE 


TYLKO DLA 2.9, 3.0 I 3.1 


Zrobienie na nim dowolnego napisu lub łogo nie 
przedstawia żadnego probiemu, jest łatwe i przy- 
jemne, pod jednym warunkiem: Musicie wiedzieć jak 
to zrobić. 

Pierwszą rzeczą w obróbce logo firmy na Ima: 
gine jest wykonanie go w takim formacie, aby byt 
widziany przaz Spline Editor. 

Należy wykonać to w taki sposób: 

1. Doprowadzić logo firmy, które przeważnie ry 
sujemy w formecie IFF, do postac rysunku wyko” 
nanego w dwóch kołorach: białym | czamym. Przy 
czym tło zawsze musi być czarne, a obiekt biały. 





2. Uruchamiamy Type Smitha, otwieramy funke 
cją New/Qulline wykonanie nowej czcionki i wpisu 
jemy jej nazwę, jako np. LOGO. Importujemy nasz 
rysunek ówukoorowy funkcją Template/Open IFF 
ILBM Template. Najlepie zachować orygina'ną wiet 
kość rysunku. (przy pytaniu o wielkość wciśnij Orgi- 
nal Size) 

3. Następnie wygładzamiy rysunek funkcją Tem- 
plaie/Autotrace. Pamiętaj: Czym hardziej wygladzo- 
ny rysunek, tym mniejsza Ilość ścianex w obiekcie. 
Ca za tym idzie, krótszy czas liczenia. 





4, Następnie zgrywamy to wszystko funkcją Eks- 
poryPFB Postcript Type 1 Outline. ważne jest, 
aby ustawić w parametrach zgrywania: Encoding Ty- 
pe na Adobo Standart Encoding i wyłączyć funkcję 
Gsnerate Hints. Zwróćcie uwagę pod |axą literą nar 
graliście rysunek. Najczęściej jest to duże A, po- 
nieważ jest ona pierwsza w allabecie. Z napisami 
jes! jeszcze łatwiej. Wystarczy wgrać dowolną cz- 
cionkę no. w formacie Compugraphies | wyekspor 
awać jako PFB Postscript Type 1 Qutline, pamię: 
tąjąc aby przy nagrywaniu ustawić parametry na Stan- 
dart Encoding | wyłączyć Gererato Hints. 
Przechodzimy teraz do imagine | włączamy Spll- 
ne Editor. Funkcją Load Fonts (Amiga-X) ładuje- 
my nasze logo lub czcionkę do edytora. Program roz 
poznaje tylko takie pliki które posiadają rozszerze- 
nie .PFB 


CZĘŚĆ 2 





W requesterze naciskamy duże A, pod którą to 
literą mamy nasze logo i funkcją Object/Add Po- 
ints ustalamy parametry naszego oblektu: czy na: 
pis lub logo ma być z bewelkiem lub nie, jaką ma 
mieć grubość itp. Radzę trochę poeksperymento- 
wać. Pamiętajcie tylko, że wszystkie atrybuty zwią 
zane z kolorem, teksturą itp. obiektu ustala się dopie- 
ro w Detail Editor. 








za 
a 


ZYGA m 

| teraz najważniejsze. GOTOWEGO OBIEKTU 
w SPLINE EDITOR NIE NAGRYWA SIĘ FUNK- 
CJĄ SAVE OBJECT TYLKO SAVE POINTS 

Przy nagrywaniu dodawana jest oś, która sta- 
nowi środek obiektu. Jest to bardzo pomocne pod 
czas animacji 

Dalej to już przechodzimy do Detail Edltora | po- 
stępujemy jak ze zwykłym obiektem. 





I to dzisiaj na tyle... _) 
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Jak TO SIĘ ROBI? 
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Wymagania LightWwave'a są barierą trud- 
ną do sforsowania dla wielu z Was. Wobec 
tego, zapadła decyzja o umieszczaniu cy- 
klu o LightWave'ie, przemiennie z innym wy- 
magającym, czyli Real'em 2.xx. 

Ale uszy do góry! Wszyscy, którzy chcą 
tworzyć wspaniały, trójwymiarowy świat, ale 
na skromniejszej konfiguracji Amigi, dosta: 
ją do rąk nowy, świetny produkt: Maxon 
CINEMA 4D v2 PRO. Miejmy nadzieję, że 
firma Maxon "złamie się" i wyda swoje cac- 
ko także w wersji angielskiej. Zapewne Cine- 
ma opisana w recenzji Tomka Łobody w nur 
merze lutowym, zagości wkrótce na łamach 
warsztatów. Od siebie pragnę dodać, że 
jest to doprawdy bardzo udany program 
animacyjny 3D. Polecam go ze spokojnym 
sumieniem jako skromniejszą alternatywę 
LighntWave'a. Zresztą na starszych progra- 
mach w rodzaju Feala 1.4 czy Imagine'a 
2.0 można naprawdę także bardzo dużo 
dokonać. 

A w temacie LightWave'a, opowiem dzi- 
siaj o tym do czego służą okienka Envelope 
i jak uzależniać obiekty w trakcie animacji. 

Envelope 

Envelope czyli definiowanie obwiedni, 
jest wykorzystywane w LightWwave'ie w wie- 
lu miejscach. Zastosowanie obwiedni ma 
sens jedynie w trakcie tworzenia animacji, 
a więc ruchu, upływu czasu, zmian atrybu- 
tów, parametrów itp. Każdorazowe skorzys- 
tanie z małego przycisku "E" umieszczone- 
go obok funkcji, dla której można zastoso- 
wać obwiednię, otwiera specjalny requester- 
okno, w którym modyfikujemy parametry da- 
nej funkcji. Najprostszym zastosowaniem 
obwiedni jest używanie funkcji Motion 


_ Graph, która oddziałuje na wszystkie ro- 
dzeje fizycznych obiektów sceny (właściwie 
jest ona integralna), czyli: obiekty, kości 
(bones), światła, kamerę. Jak sama nazwa 
wskazuje funkcja ta oznacza graficzne oc- 





Okno Motion Graph 
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zwierciedlenie przebiegu ruchu. Ponieważ 
środowisko, w którym operujemy, bazuje na 
trzech wymiarach. Jest ono oparte na trzech 
osiach współrzędnych. W przypadku ruchu 
są to osie XYZ, a dla rotacji HPB. Caty ota- 
czający nas świat, który obejmujemy naszy- 
mi zmysłami, w odniesieniu do przestrzeni, 
to jeden wielki układ współrzędnych. Prze- 
cież długość, szerokość, czy wysokość (cza- 
sem glębokość), to właśnie trzy wymiary 
(3Dimensions). Posługiwanie się obwiednią 
wymaga myślenia w tych właśnie katego- 
riach. Owszem są jeszcze inne wymiary, np. 
czas albo szybkość, ale one również w Light- 
Wave'ie są definiowane przy pomocy ob- 
wiedni. Programy trójwymiarowe uwzględnia- 
jące czas określane są jako 4D, właśnie tak 
jak choćby Maxon CINEMA. To, że LightWa- 
ve posiada w nazwie określenie 3D, ozna- 
cza wprawdzie trzy wymiary przestrzeni, ale 
nie ogranicza go w przypadku innych wy- 
miarów. Wrócę na razie do Motion Graph. 
Jest to pierwszy przykład operowania na 
graficznych wykresach, w celu stworzenia, 
np. ścieżki ruchu konkretnego obiektu. Jakie 
załety ma posługiwanie się Motion Graphem? 
Najważniejsza jest precyzja. Możemy prze- 
sunąć szybko obiekt o 5 kilometrów w głąb 
sceny, przechylić go w przeciągu 25 kłatek 
o 15 stopni, zmniejszyć na 50 kiatkach do 
20% oryginalnej wielkości, wyhamować z 
pełnego biegu do zupełnego zatrzymania na 
kolejnych 50 klatkach itd. Są to przykłady, 
które można mnożyć. Stosowanie wartości 
o przeciwnym znaku powoduje ruch, np. do 
tyłu czy rotację w przeciwnym kierunku 
Sądzę, że Motion Graph jest dość łat- 
wy do opanowania. Spójrzmy teraz na po- 
zycje przy których widnieje już przycisk 'E”. 
Dla przykładu weźmy metamorfozę (prze- 
mianę) obiektu w inny obiekt. Definicja 
obwiedni może regulować stopień przemia- 
ny, jej szybkość lub czas w jakim będzie 





Typowe okno Envelope 
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ala. Podobnie ujawnienie nie- 
biektu w pewnym momencie 
macji jest definiowane za po- 
. Inny przykład. Tworzymy 
wschodem Słońca. Dzięki ob- 
emy szybkość unoszenia się 
a widnokręgu, intensywność 
óra narasta przecież w trakcie 
ska i przesuwanie się gwiazdy 
widnokręgu. Pozostaje jesz- 
rozjaśnianie sceny, przecież 
nie przechodzi w ułamku se- 
zający samochód też nie rozpę- 
Miejsca do maksymalnej szy- 
sze metry pokonuje wolniej, 
az szybciej i szybciej. Wyobraż- 


”Zamieniamy stalową, matową 
pięknie błyszczącą szczeroztotą. 


harmonijny, płynny, inaczej 
styczny. Podmieniamy nie ty- 
Obiektu, ale i wiele innych jego 
sobie wyobrazić animację ma- 

Z obwiedni. Zrobiliśmy ładnie pa- 
BsZcz, przy użyciu drobnych ciał 
| (particles). Ale to jest koniec 
Szcz pada wskutek przechodzą- 
skawice rozjaśniające scenę. 
wiać się w sposób nieregular- 
Er ch punktach sceny. Filmujemy 
k za pomocą najazdów ka- 
oo miejsca. Potrzebny „jest 


związane z kamerą, np. Mo- 
mycie w ruchu), a więc ilość 
s filmowania. Dokładnie takie 
;owanie ma Envelope i przy in- 
h: z mgłą, przenikaniem obra- 


tworzeniem efektów przy uży- 
Być może brakuje Wam kon- 
dadów w moim cyklu. Wycho- 
założenia, że do prawdziwej 
rzebne są raczej wskazówki, 
nie krok po kroku za rączkę. 
jeśli dotrze do mnie choć jed- 
8 0 konkretny przykład, obiecu- 








Create Key - Selected Item and Descendants 





ję, że opiszę jego wykonanie w szczegó: 
tach. 


Bardzo często zdarza mi się, że osoby 
które znają mnie osobiście, przełotnie za- 
pytują mnie mniej więcej tak: Słuchaj, jak 
uzyskać to a to bez pomocy innych progra: 
mów? (Chodzi np. o Sparks) Nie odpowia- 
dam wtedy, wyszczególniając każdy krok, 
tylko podrzucam konkretną sugestię. Nie- 
raz później dowiaduję się, jak owa osoba 
cieszyła się, gdy udało jej się zrobić to o co 
pytała, tak naprawdę niemal samodzielnie. 
Wyzwolenie własnej inwencji jest przecież 
największą frajdą dla każdego twórcy. Po- 
niżej jednak będzie trochę jak za rączkę... 

Wiązanie obiektów. 

Zrobiłem niedawno projekt animacji z ka- 
setą video. Kasetę skonstruowałem w najdrob- 
niejszych szczegółach. Nie zabrakło żadne- 
go atworu technologicznego, rolki taśmy etc. 
Ale obiekt w sumie składał się z trzech 
oddzielnych elementów (nawet czterech), 
właściwej obudowy, dwóch szpulek taśmy 
i klapki uchylającej dostęp dla głowicy. Ka- 
seta wychodząc z pudełka, w (rakcie lotu do 
magnetowidu była cała w ruchu. Mianowi 
cie klapka powoli się otwierała, a taśma prze- 
suwała, czyli szpulki musiały się kręcić, Zre- 
alizować cały efekt można byto pozornie na 
dwa sposoby, Popatrzmy. 

1. Konstruujemy wszystkie elementy 
w Modelerze w odniesieniu do jednago 
punktu ciężkości, naturalnie każdy w innym 
Layerze. Po umieszczeniu ich na scenie 
wprawiamy obiekt centralny w ruch. Po za- 
kończeniu tworzenia ścieżki, zapisujemy ją 
jako Motion z Motion Graph. Następnie 
otwieramy Motion Graph dla pozostałych 
elementów, ładując za każdym razem dla 
nich ten sam Motłon. Cała kaseta porusza 
się teraz jak sklejona. No tak, ale spróbuj- 
cie teraz nadać wymagany ruch wewnątrz 
tak przypisanej ścieżki, czyli unoszenie się 
klapki i kręcenie szpułek! Oczywiście nie jest 
to możliwe, gdyż wszystko jest przywiąza- 
ne do wspólnego środka odniesienia (cięż- 
kości). Może nie jest to do końca jasne: 
oczywiście można poruszać elementami, 
ale np. ich obrót będzie wykonywany wokół 
wspólnego punktu odniesienia. 





Położenie przycisku funkcji Parent 





2. Tworzymy obiekt w Modelerze. Takie 
same elementy, nie muszą być kopiowane 
tutaj. Zostaną skopiowane w menu Objects 
Layouta. Mam na myśli szpulki. Każdy ele- 
ment może zostać odniesiony do dowolne- 
go miejsca w przestrzeni (ale punkt taki musi 
być centralnym miejscem danego obiektu), 
oczywiście najlepiej blisko siebie, żeby było 
łatwiej. Całość składamy do kupy w zero- 
wej klatce już w Łayout. Trzeba precyzyj- 
nie wszystko ustawić i stworzyć zerowy Key 
dla wszystkich elementów. A teraz przecho- 
dzimy do sedna. Ścieżkę tworzymy ponow- 
nie dla centralnego obiektu, lecz nie bę: 
dziemy jej już nadawać pozostałym. Dla- 
czego? Skorzystamy z funkcji Parent znaj- 
dującej się w bloku Key Frames poniżej 
okna Layout. Parent można tłumaczyć ja- 
ko nadrzędny. Jeśli zaznaczyry jako obiekt 
wybrany np. szpulkę 1, to możemy klikając 
na Parent wyznaczyć jej obiekt nadrzędny. 
Jeśli to będzie właściwe pudetko kasety, to 
od tej pory nasza szpulka już nie odczepi 
się od niego, niezależnie od zmiany jego 
orientacji (pochylenia) lub położenia. W ten 
sam sposób przywiązujemy dwa pozostałe 
elementy. Mimo iż będą one teraz podąża- 
ły za wybranym obiektem, to możemy nie- 
zależnie definiować ich ruch i obroty w od 
niesieniu do ich własnych (indywidualnych) 
osi! W ten sposób szpulki mogą się kręcić, 
każda wokół własnej osi P, a klapka może 
podnosić się w odniesieniu do swojej osi B. 
Uwaga! Jeśli wpierw przypiszemy obiekty, 
a dopiero później zaczniemy kreować ruch 
obiektu nadrzędnego, to zaznaczanie Key 
Frames musi odbywać się za pomocą przy- 
cisku Selected item and Descendants lub 
All Items. Oczywiście obiekty przywiązane 
podlegają oddziaływaniu za pomocą innych 
funkcji z paaela Mouse, czyli Size | Stretch, 
choć ich działanie nie będzie miało na nie 
wpływu, gdy zaznaczany będzie tylko Key 
Frame dla obiektu nadrzędnego za pomo- 
cą Selected item. 

To by było tyle, jeśli chodzi o obiekty 
jednego rodzaju. A jak połączyć np. światło 
z normalnym obiektem. Nic prostszego. Na: 
leży obydwa elementy ustawić w pożąda- 
nej relacji i zaznaczyć zerowy Key dla oby- 
dwu, a następnie po utworzeniu ścieżki ru 
chu dla jednego z nich, nadać ją drugiemu. 

Na tym kończę. Czekam nadal na kon 
kretne tematy. Jeśli ich nie będę otrzymy- 
wał, przyjmę, że umiecie wszystko zrobić 
sami i mój cykl pomału zacznie wygasać... 
A więc "do przeczytania” w... któż to wie 
kiedy, pewnie za dwa miesiące. 

Cześć. D 





Lista obiektów Parent 














Poprzednio zapoznaliśmy się z prymitywami 
i jak pamiętamy są one niepodzielne i nie po- 
sadają siatki, Te cechy powodują, że nie można, 
w odniesieniu do tej grupy obiektów, używać funk= 
cji operujących na fragmentach bryt, rp. nie mo- 
żemy rozciągać fragmentu kuli czy też jej wygi 
nać (nie mylić z obracaniem) oczywiście mają 
one swoje zalety widoczne w czasie renderowa: 
nia. W dzisiejszym odcinku zajmiemy się innym 
rodzajem obiektów. Będziemy mogli je wyginać, 
zginać, przeginać, deformować prawie bez ogra- 
niczeri. Będą to obiekty zbudowane z siatki, a po- 
nieważ nie ma rózy bez kolców podam kilka 
uwag. Po pierwsze wiemy wszyscy jaki Real ma 
edytor, i że przy bardziej skomplikowanych obiek: 
tach nie wiadomo co jest czym w poszczegól 
nych oknach. Poniżej przedstawiam przykłado- 
wy widok edytora z takim właśnie obiektem wraz 
z wygenerowanym obrazem. 








Oto odpowiedź, podobne prawda? 


Jak widać ciężko byłoby się domyśleć. Nie 
jest to skompikowana konstrukcja, a obraz Słat- 
ki może być bardziej zagmatwany. Nawiasem 
mówiąc podobny, bardziej dopracowany "zna- 
czek' jest symbolem firmy Silicon Graphics. 
Tworząc obiekty w naszych warunkach musimy 
wykazać się dużą koncentracją, cierpliwością 
1 zmysłem przestrzennym, krótko mówiąc potrzeb- 
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na jest praktyka i dużo ćwiczeń. Budując ścian- 
kę na jednym oknie edytora musimy upewnić 
się, czy w pozostałych kursor edytora (nie my- 
lić z kursorem myszy) znajduje się tam, gdzie 
tego chcemy. Po drugie chciałbym ostrzec, że 
obiekty budowanie za pomocą siatki potrzebu 
ją więcej pamięci do wygenerowania, a szyt- 
kość ich generowania jest mała. 

Postraszyłem trochę, a więc pora zabrać się 
do roboty, Dla poprawienia nestrojów podam 
bardzo pomocną funkcję, gdy mamy dużo nazw 
obiektów | nie wemy jaką ma nazwę jakis z nich. 
Możemy wcisnąć klawisz spacji, a następnie 
kliknąć na interesującym nas elemencie w do- 
walnym oknie edytora, program sam wyszuka 
nazwę i podświetli ją. 

Naszym głównym tematem będzie zawar- 
tość menu Freeform. W nim znajduje się pod- 
menu "Create curve", która umożliwia różne 
sposoby tworzenia linii łamanych (krzywych). 
Mamy tu: 

Curve - ręczne tworzenie lamanej, bardzo 
proste w użycu. Klikając lewym przyciskiem my- 
szy dodajemy odcinek do łamanej (pomocne bę- 
dzie włączenie siatki). Klawiszem Esc odejmu- 
jemy jeden odcinek, pozwala to na wyelimino- 
wanie błędnie wstawionych fragmentów, na- 
tomiast prawą myszką kończymy rysowanie. 
Wszystkie inne funkcje, których konstrukcja 
opiera się na rysowaniu łamanych, będą two- 
rzone w ten Sam sposób, tzn. lewa mysz do 
daje, Esc odejmuje, a prawa kończy. 

Circular loop - jest to wielobok foremny, 
budując go określamy jego środek, a następ- 
nie promień. Po potwierdzeniu myszką ukaże 
się requester, w którym wpisujemy ilość boków 
(przy odpowiednio dużej ich ilości kształt obiek- 
lu zbliży się do okręgu). 

Spiral - ręczne budowanie spirali jest dość 
trudne więc ta funkcja upraszcza to zadanie. Klk 
kamy w miejscu gdzie ma być oś obrolu, na- 
siępnie określamy promień i potwierdzamy mysz- 
ką, teraz program powinien wyświetlić pole z na- 
stępującymi pozycjami: 

Angie - zakres obrotu (zgodnie z regu 
tami matematycznymi 360 stopni to pełen obrót, 
więc za pomocą tego parametru określamy ilość 
obrotów czyli zwojów). 

Subdivision - określa z ilu odcinków bę- 
dzie złożona krzywa, im więcej ich będzie tym 
spirała będzie gładsza. 

Lenght - długość spirali. Po naciśrięcu 
"OK' uzyskamy nasz obiekt. 

Kolejną funkcją z tego podmenu jest: 

Parallel - na podstawie wybranej krzywej 
wykonanej za pomocą jednej z powyższych 
funkcji tworzy w określonej odległości podob- 
ną. Wynikiem działania Parallel nie jest two- 
rzenie zwykłej kopi (do tepa służy Copy), a róż- 
nicę postaram się przedstawić na prostym przy- 
kładzie z życia. Wyobraźmy sobie ulicę, po któ 


WARSZTATY  [ 


GRAFIKA 3D 


z U 







w dzisiejszym od. 





przybliżyć inny 
sób tworzenia obie 
tów. Chodzi ocż 


cie o obiekty zł 





a) 


- zm W 


WARSZTATY 


GRAFIKA 3D 


















ochody. Boki takiej "szosy" ograr 

d (ło one są najważniejsze w tym 
gdy droga jest prosta są one 
mają laką samą długość. Kłopot 
kręcie, oczywiście ostrym, ponie- 
i promień krawężnika zewnętrz- 
a od wewnętrznego, ałe (1) có 
nimi jest taka sama. Przyjmu- 
z krawężników jest naszą pierw- 
o tunkcja ta dorobi nam w odpo- 
ości drugi krawężnik stosując się 
zasady. Pamiętajmy, że otrzy” 
same linie, <tóre po wygenero- 

m ewidoczne. Aby między nimi coś 
fy połączyć je siatką (robi to Join 
odify, ale o tym za chwilę). Pa- 
jest, gdy chcemy zrobić wspo- 
wstążki, tasiemki... 
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to drugi "krawężnik". 


menu z Freeform jest Modify, 
służy do modyfikowania kształtu 
łada się z: = 
ine - pokazuje zaokrąglony obraz 
lektu siatkowego jak również ta- 
jakąś łamaną za pomocą Cur- 
ie wywotajmy Show spline, ujrzy- 
gny kształt naszej łamanej. Jest to 
ego będzie zbliżać się obiekt po 
Remap. 
p = zwiększa lub zmniejsza całkowi 
Skrojów obiektu lub łamanej mody- 
it według zasady podanej wyżej. 
I jest typu curve to możemy zmie- 
Iktów z których się składa, jeśli re- 
kę (mesh), to wpływamy na ilość 
poszczególnych kierunkach. 
- tą funkcją wygładzimy ksztat- 


zostaną tylko nieznacznie zmo- 


początek krzywej niedomknię 
(tym samym tworząc z niej od 
). Według podobnej zasady za- 
obiek! siatkowy. 

twiera obiekt (przeciwnie do po- 
ale aby to wykonać należy za 
new zaznaczyć punkty, na któ- 
ać przerwa. Po wywołaniu Break 
e zdublowane | jedne będą począt- 
końcem obiektu. Jeżeli np. linia 
a to Break podzieli ją na dwie 
jąc nazwę nowemu fragmentowi. 
nate - tączenie cwóch krzywych. 
elementów, a następnie ry- 
łączący końce obu linii. 





|| 


Remove points - usuwa zaznaczone punk- 
ty z siatki bez jej przerywania. 

Subdivide - funkcja podobna do Remap z tą 
różnicą, że kształt nie jest wygładzany, nie moż- 
na zmniejszać liczby przekrojów, dziełone są tu 
poszczególne odcinki siatki (lub linii) na tyle ile 
zarządzimy. To są wszystkie funkcje z menu Mo- 
dify, Pora na Build, mamy tu: 

Coplanar sweep - jest to trochę skompl- 
kowana funkcja. Tworzy ona siatki o równole- 
głych przekrojach. Pa jej wywołaniu rysujemy ta- 
maną, która będzie przekrojem, następnie ry- 
sujemy kolejną łamaną, która będzie ścieżką tło- 
czenia. Przekroje są do siebie równolegie. Kre- 
awanie obiektów tym sposobem jest bardzo 
uciążliwe dlatego Real udostępnia pewną po- 
mac. Przed wywołaniem tej funkcji możemy stwo- 
rzyć sobie za pomocą Curve lub Circular loop 
odpowiedni przekrój oraz ścieżkę tłoczenia (naj- 
lepiej w innym oknie). Po wywołaniu Coplanar 
sweep wciskamy klawisz "* (gwiazdka), w polu 
z nazwami obiektów wybieramy nazwę prze- 
kroju i potwierdzamy (OK), nasiępnie tak samo 
"* wybieramy ścieżkę i obiekt jest gołowy. Czyż 
nie łatwiej jest wcześniej wykonać krzywe? A co 
można zrobić za pomocą tłoczenia? Jeżeli prze- 
krojem będzie jakaś łamana lo powstanie pofał- 
dowana płaszczyzna, gdy będzie to okrąg pow- 
stanie rura, jeśli ścieżka tłoczenia będzie spr 
ralą, a przekrój będzie ustawiony prostopadle 
do jej osi to pawstanie coś w rodzaju gwintu (mo- 
że być zdeformowany). Funkcja ta bardziej na- 
daje się do stworzenia tunelu, elekty końcowa 
zależą jednak tylko od naszej fantazji 

Orthogonal sweep - funkcja różniąca się od 
powyższe| tym, że przekroje nie są równole- 
głe, tworzenie obiektu jest takie samo, tzn. rysu- 
jemy jedną linię będącą ścieżką i jedną będą- 
cą przekrojem a następnie przyporządkowuje- 
my je. Proponuję poeksperymentować z kole; 
nością np. "przypiąć" w pierwszej kolejność prze- 
krój a następnie ścieżkę lub odwrotnie (cza- 
sami z takich kombinacji może wyjść ciekawa 
konstrukcja). Tą funkcją zbudujemy dokładniej- 
szą sprężynę, czy jak kto wołi gwint oraz wie- 
le innych ciekawych obiektów. 

Rotation - budowanie obiektów obrotowych 
z siatki. Przypominam, że funkcje Lathe i La- 
the2 też budują bryły obrotowe, lecz z prymk 
tywów i przed użyciem Rotalion powinniśmy 
zastanowić się czy nie lepiej będzie z nich sko- 
rzystać. Rotation działa następująco: rysujemy 





Efekt działania funkcji Rotation. 


krawędź luo przyłączamy już stworzoną (*), a nas- 
tępnie rysujemy oś obrotu. Za pomocą tej funk- 
cji można tworzyć pierścienie (znane jako to- 
rusy), dzbanki, kielichy itd 

Swing - tworzenie konstrukcji obrotowych, 
zasada działania zbliżona jest do poprzedniej 
funkcj, ale daje więcej możliwości. Rysujemy kra- 
wędź, następnie oś obrotu i jako trzecią wsta- 
wiamy tamaną będącą odpowiednikiem przekro- 
ju poziomego naszego obiektu, np. nieregu- 
larna pętla o boku łukowym, której przekrój bę- 
dzie w kształcie gwiazdy, 

Join - łączenie dwóch łamanych. Wybiera- 
my jedną, wywołujemy Join, wybieramy drugą 
i mamy zbudowany obiekt siatkowy. Krzywe nie 
muszą składać się z jednakowej ilości odcin- 
ków. Mażemy również łączyć siatkę z siatką lub 
krzywą. Jeżeli po połączeniu siatki z krzywą, 
krzywa dołączy się nie z tej strony należy wy- 
cofać operację (Shift + u) i wykonać ponownie 
w odwrcetnej kolejności. Jak widzimy zawarte 
w menu Build narzędzia tworzą obiekty w spo- 
sób odmienny od budowania z prymitywów, któ- 
ry dla nas (użytkowników Reala) może być trud- 
ny. Real opiera się w konstrukcjach na prymi- 
tywach, nie można w nim stworzyć siatki od pod 
staw (budując pojedyncze ścianki, punkty, kra- 
węcziej. Prawdopodobnie zostala ona wprowa- 
dzona, aby w ogóle umożliwić wykorzystanie 
obiektów z innych programów. Jak już kiedyś 
pisatem, są programy konwertujące obiekty sat- 
kowe na format zrozumiały dla Reala (np. z for- 
matu Sculpta), ale tylko w jedną stronę. Jeśli ktoś 
posiada mało pamięci np. 4 MB to nie pole- 
cam wykorzystywania Reala od tej strony. Oso- 
bom chcącym zająć się tylko edycją siatkową pro- 
ponuję poszukać innego programu. Następne 
podmenu - Bending modes - jest właściwie 
zbiorem komend dotyczących jeszcze dalsze- 
go podmenu Bend, które służy do wyginania 
obiektów. W sklad Sending modes wchodzą: 

Bend £ Move - wyginanie i zmiana poło- 
żenia. 

Bend 4 Size - wyginanie i zmiana rozmiar 
rów. 
2D - wyginanie będzie w kierunku prosto- 
padłym do zdefiniowanego interwału (coś w ro- 
dzaju osi), tylko na jednym oknie, rie deformuje 
się w głąb. 

3D - ustawienie tej opcji powoduje, że de- 
formacje będą przebiegały również w głąb. 

Radial - w opcjach 2D i 3D deformacja 
przebiegała w kierunku ciągnięcia myszką. tu 
zaś ta część obiektu, która jest nad interwa- 
tem idzie za myszką, a pod interwałem oddala 
się od myszki. Zawartość podmenu Bend pomo- 
że nam deformować siatki, (opierając się na 
powyższych ustawieniach): 

Local - obiekt będzie zniekształcany tyłko 
na długości naniesionego interwału, pozostała 
jego część będzie bez zmian. 

Global - deformowany będzie cały obiekt, 
końce interwału będą punktami granicznymi. Wy- 
gięcie bryły na długości interwału jest zgodne 
z ruchem myszy, a reszty obiektu przeciwne. 

End point - odkształcenie końców siatki 
względem początku interwału. 

Linear - wycinanie liniowe, ceformacja po- 
lega na równoległym przesunięciu poszczegól 











nych przekrojów (nie powstają łukowe znie- 
kształcenia) linie są nada! prostymi, jedynie zmie- 
nia się ich długość i położenie. I ostatni zestaw 
narzędzi służy do włączania i wyłączania wy- 
branych pikseli co pomocne będzie przy mody- 
fkowaniu fragmentu obiektu. Wchodzimy do pod 
menu Point editing i mamy tu: 

Select - włącza wybrane punkty 

Select new - włącza wytrane purkty, a jeśl 
wcześniej wlączone były jakieś inne punkty to 
zostaną wyłączone. 

Deselect - wyłączenie wybranych punktów. 

Deselect all - wyłącza wszystkie punkty 

Show points - pokazuje punkty, z których 
sklada się wskazany obiekt. Pamiętajmy aby 
po wykonaniu |akiejś operacji na wiączonych 
punktach wyłączyć je, w przeciwnym wypadku 
wszystkie funkcje typu Move, Rotate, Size itd 
będą oddziaływały tylko na te punkty - nawet 
gdy wybierzemy inny obiekt. 

Na zakończenie chciałbym przedstawić krótk 
przykład na zastosowanie kilku z przedstawio- 





Rysunek 1. 


nych funkcji. Jako obiekt podstawowy stwo- 
rzymy sprężynę. Proponuję wączyć siatkę o roz- 
miarze 10x10. W górnym lewym oknie rysuje- 
my okrąg w punkcie 70,0,0 o promieniu 20 
I liczbie odcinków równej 12. Można go lekko 
spłaszczyć. Pora na spiralę: zrobimy ją w dok 
nym oknie. Klikamy w punkcie 0,0.0 i promień 
ustawiamy na 50. Po ukazaniu się requestera 
ustawiamy kąt na 1440 (czyli cztery zwoje), licz- 
bę punktów na 48 i długość na 200. Potwier- 
dzamy i otrzymujemy spiralę. Teraz wywołu 
jemy Orthogonal sweep i za pomocą gwiazd 
ki ** przyporządkowujamy okrąg a następnie 
spiralę. Pamiętajmy o wstawieniu Aim point. 
np. w połowie wysokości obiektu oraz Obser- 
vera gdzieś obok, przydałoby się też jakieś 
światełko. W edytorze Wireframe ustawiamy żą- 
dany widok, zapamiętujemy go (REC) | wcho- 
dzimy do Solid. Usławiamy sposób generowa: 
nia i fo pewnym czasie powinniśmy otrzymać 
obraz podobny do Rys. 1 (jeśli wystarczy nam 
pamięci). 





Rysunek Smc 
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W dzisiejszym odcinku warsztatów Reala 
wspomniałem, że obiekty siatkowe bardzo wy- 
chużają czas generowania rysunku i będąc przy 
szybkości pozwolę sobie na dygresję. Pod- 
czas targów Komputer Expo '95 w Warszawie 
miałem możliwość ujrzeć w działaniu stacje gra- 
fczne SUN. Na monitorze odtwarzane były róż- 
nego roczaju animacje. Jedna z nach przedstawia- 
a obracającego się dinozaura (oczywiście ray- 
tracmg) i nic by w tym nie było dziwnego, gdy- 
by nie to, że z czystej ciekawości chwyciłem 
za myszkę i to co zobaczyłem przepełniło mnie 
zazdrością. Ów dinozaur zaczął zmieniać kie- 
runek i płaszczyznę obrotu zgodnie z ruchem 
myszki. Wszystko było kalkulowane w czasie 
rzeczywistym i dodam, że rozdziełczość tej "ani 
macji” była większa ad naszego Hires Interia- 
ce. W podobny zachwyt wpadłem "bawiąc się 
stacjami Silicon Graphics, gdy zostałem poin- 
formowany, że odtwarzane na tych kompute- 
rach animacje są generowane (na podstawie 


wczytanego projektu) w czasie rzeczywistym, 
przy czym obiekty były dość skomolikowane 
i było ich dużo. Oczywiście przy specjalnych 
materiałach (dużo szkła, wody, dodatkowe 
efekty, wiaściwości fizyczne, kinematyka itd.) 
animacja przebiegała wolniej, np. klatka co 
10-20 sekund, ale to było naprawdę bardzo 
skomplikowane. Dużym zaskoczeniem była dla 
mnie reakcja pewnego Belga prezentującego 
oprogramowanie graficzne stworzone przez 
fimę Wavefront na wspomniane wcześniej "si 
likoniki”, która notabene w ofercie miała pro- 
gram po "promocyjnej" cenie wynoszącej 12000 
USD. Firma ta chwaliła się, że jej software wy- 
korzystywany byt przy produkcji m. in. filmu Star 
Trek - The Next Generation. Wracając do Bel 
ga, gdy w trakcie rozmowy oznajmiłtem mu, 
że amatorsko zajmuję się grafiką, ten upar- 
cie zaczął dopytywać się o rodzaj sprzętu ja- 
kiego używam. Po kiku nieudanych próbach zmia- 
ny tematu uległem i wypowiedziałem magicz- 
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Czas na kilka deformacji powi 
jektu. Ustawiamy Bending mode$ na 3D | | Re. Ś 
dial. a następnie wywołujemy : / 
sujemy interwał od początku do końca spirali, 
w drugim kroku klikamy na brzegu Spiral prze: 


suwamy kursor do osi obiektu. Klikamy” i mo ę 





wygenerowaniu wynik powinien /pl 


Rys. 2. Spróbujmy wykonać to żadanie w in 
nej kolejności, Po stworzeniu spirali (sama li ć 


formację i dopiero w następnej kolejności wy: 
konajmy Orthogonal sweep. Efekt Kobcowy pe 
winien być zbliżony do Rys. 3. Jak widać Kolej 
ność wykonywania operacji ma również wpływe 
na to co otrzymamy. 

Możliwości kreowania jest jeszcze wiele; aim 
ne ustawienia Bending modes | Send dadzą 
inne rezultaty. Kończąc kolejny raz zachęcam 40 
eksperymentowania, jedynym skutkiem ubocz- 
nym tej metocy może być komunikat "NOT 
ENOUGHT MEMORY”, zaś w skrajny wz E ; 
padkach czerwone BUUM, [) 





Rysunek 3. 


— tra 


ne słowo "AMIGA", prezenter teq (użytkownik 
Silicona) zadał kolejne pytanie - 6zy używam 
programu o nazwie... Lightwave?!11 Ogólnie bar 
czo pozytywnie odnosił się do AMIGL Oby pe 
cetowcy mieli takie zdanie jak oń. 


Ciekawostką jest to, że udało mi Siłę zna: 
leźć gry na to magiczne urządzenie! Go praw= 
da nie widziałem ich w akcji, poniewaz niki nie 
urniał tego uruchomić. Niemniej, był tam mię: 
dzy innymi symulator lotu, a znając możliwości 
tych maszyn można było się domyślać jak to 
wszystko mogłoby wyglądać. Aby do Końca 
nie popaść w kompleks stacji graficznych przy 
pomnę, że w miarę przyzwoity Silicon (lndy- 
go*xZ) kosztuje, jak podali mi jego właścicie- 
le, około 50-60 tys. USD plus 6ena prograr 

u... Dla kontrastu przytoczę fragment ogło- 
szenia z zachodniego czasopisma amigow 
skiego: pewna firma za kwotę nie przekracza 
jącą 6500 USD oferuje zestaw składający się: 
z WARP 040-40 MHz + 2 GB HD + Tasster 
4000 + 32 MB RAM do tago należy dodać 6 
nę A4000 i mamy to całkiem przyzwolty. że: 
staw. Jak widać różnica w ceni8 jest zńacz- 
na choć zdaję sobie sprawę, że większości 
z nas nie stać na przekroczenie Bariery Cano 
wej jaką stanowi A1200. _] 
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poraz na zakoń- 
kilka rad na 
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OBSŁUGA PORTU SZEREGOWEGO 
I PRZEWIJANIE DANYCH | 





Port szeregowy jest zazwyczaj stosowa- 
ny do podłączania modemu lub drugiego kom 
putera. Zwykle wykorzystuje się przy takiej 
transmisji specjalne programy. Ja jednak chciał- 
bym dzisiaj przedstawić metody oprogramo- 
wania tego, jak się okazuje bardzo pożytecz- 
nego gniazda Amigi w Amosie. Nie będzie to 
trudne, gdyż język ten zostat wyposażony 
w szereg gotowych instrukcji ułatwiających 
nam pracę. Na początek. jak zwykle przedsta- 
wię składnię najważniejszych z nich. 

Serial Open a,b 

a - numer kanału 

b - numer urządzenia logicznego (zwykle 
zero) 

Otwiera kanat obsługi portu o numerze a. 
Operacja ta jest konieczna przed użyciem ja- 
kichkolwiek instrukcji, związanych z portem 
szeregowym. 

Serial Close a 

Zamyka kanał otwarty orzez Serial Open. 

Serial Check 

Funkcja ta, przyjmuje wartość -1, gdy 
transmisja przez port równoległy została za- 
kończona, a 0 jeśli nadal trawa. 

Serial Out n,a,b 

n - numer kanału 

a - adres początkowy 

b - długość 

Wysyła do portu szeregowego cane, za- 
warte w pamięci od adresu a, o objętości 
określonej przez b (w bajtach). 

Serial Send n,a$ 

n - numer kanatu 

a$ - dowolna zmienna tekstowa 

Komenda ta wysyta do portu szeregowego 
cąg tekstowy, zawarty w zmiennej a$. 

Serial InputS(n) 

n - numer kanału 

Jest to funkcja odczytująca ciąg tekstowy 
z porlu szeregowego. 

Serial Error(n) 

n - numer kanału 

Z kolei ta funkcja, sprawdza poprawność 
aktualnej transmisji. Jeśli wszystko przebiega 
prawidłowo, przyjmuje wartość 0. Każda in- 
na wartość tej funkcji oznacza błąd. 

Serial Abort n 

n - numer kanału 

Natychmiast przerywa transmisję przez 
port szeregowy, wywołaną przez Serial Send 
lub Serial Out. 

Serial Get(n) 

n - numer kanału 

Funkcja ta czyta pojedynczy bajt z portu 
szeregowego. Gdy nie są dostępne żadne da- 
ne, przyjmuje wartość -1. 

Serial Bits n,a,b 

n - numer kanału 

a - liczba biłów 

b - liczba bitów stopu 


Komenda ta określa liczbę bitów danych 
i bitów stopu, stosowanych przy transmisji 
przez port szeregowy. 

Serial Parity n,m 

n - numer kanału 

m - rodzaj kontroli parzystości 

Tą instrukcją można ustalić rodzaj kon- 
oli parzystości. Parametr m może przybie- 
rać następujące wartości: 

-1 brak kontroli parzystości 

0 EVEN 

1 ODD 

2 SPACE 

3 MARK 

Serial Speed n,m 

n - numer kanału 

m - prędkość transmisji 

Komenda ta, pozwala ustawić wymaganą 
prędkość transmisji (w bitach na sekundę). 

Serial Buf n,m 

n - numer kanału 

m - wielkość bufora 

Określa wielkość pamięci przeznaczonej 
na bufor danych, transmitowanych przez port 
szeregowy za pośrednictwem kanału n. Stan- 
Gardowo wartość ta jest ustawiona na 512 
bajtów i jej zwiększenie zalecane jest przy sto- 
sowaniu dużych prędkości transmisji. 
Rem Teanemisja bezpośrednio do portu 
'Pict * 

Aby wyść + pogram waz kanie" 
RS "m SK 


-HRemec Then Bit 
i We Senat Ghack(1)=0 
Loop 
Serai Goce 1 

Kończąc opis komend związanych z por- 
tem szeregowym. proponuję przeanalizowa- 
nie dwóch prostych przykładów demonstru- 
jących działanie przedstawianych komend 


Reserve As Work 1: | 
nam 





Serial Open 
SemiOM] Sj keggepero 
Baa Obóe 1 


"Transmisja bezpośrednia", to programik 
pozwalający na bieżąco wysyłać do urządze- 
nia podlączonego przez port szeregowy, leks- 
ty wpisywane z klawiatury. Po *wstukaniu" do- 
wolnego tekstu | wciśnięciu klawisza RE- 
TURN zostanie on natychmiast wysłany przez 
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port szeregowy. Pracę programu można za: 
kończyć, wpisując stowo "koniec". Jak łatwo za: 
uważyć, programik ten wykorzystuje instruk- 
cję Serial Send umieszczoną w pętli razem 
z komendą Input, pozwalającą na wprowa* 
dzenie znaków i przyporządkowanie ich po- 
danej zmiennej. Przed transmisją do portu, 
konieczne jest oczywiście otwarcie odpowied 
niego kanału komunikacyjnego (Serial Open), 
a na koniec jego zamknięcie (Serial Close). 
Pętla While-Wend wstrzymuje dziatanie pro- 
gramu na czas transmisji. 

"Transmisja pliku", to z kolei przykład uży- 
cia komendy Serial Out. Po uruchomieniu 
tego programu pojawi się typowy requester 
dyskowy, pozwalający na wybranie pliku. Po 
jego wczytaniu do pamięci, zostanie on wy- 
słany do portu szeregowego. Także i tym ra- 
zem pętla While-Wend wslrzymuje działanie 
programu na czas transmisji (przy "dużych" 
plikach może ona trwać dosyć długo). 

A teraz obiecane informacje na temat 
scrolli. Jak już kiedyś wspominałem przy okazji 
odpowiedzi na list czytelnika, płynne i ele<tow- 
ne scrolle, najłatwiej jest uzyskać przy wyko- 
rzystaniu instrukcji związanych z przewijaniem 
zawartości ekranu jak i jego przesuwaniem. 
Przypomnę zatem tych kilka podstawowych 
komend. 

Screen Open n,w,h,k,t 

n - numer otwieranego ekranu (0-7) 

w - szerokość ekranu w punktach 

h - wysokość ekranu w punktach 

k - iczba kolorów 

t - tryb (Lowres, Fires, Laced, EHB, HAM) 

Komenda Screen Open, pozwala na ot- 
warcie nowego ekranu. Większość parame- 
trów jest chyba oczywista. Wyjaśnienia po- 
trzebować może jedynie określenie trybu ekra- 
nu. Hires i Lowres to odpowiednio 640 i 320 
punktów rozdzielczośc pozomej, a Laced pod 
wyższa rozdzielczość pionową do 512 punk- 
tów (ze standardowych 256). EHB i HAM wią- 
czają tryby ekranu zgodnie ze swoją nazwą. 
Przedstawione wyżej określenia trybu ekra- 
nu można ze sobą łączyć pisząc, np. Hires + 
Laced, lecz pamiętać trzeba o sprzętowych 
ograniczeniach komputera oraz specyfice try- 
bu HAM, która powoduje czasem problemy 
przy przesuwaniu zawartości ekranu. 

Screen Close n 

n - numer ekranu 

Usuwanie ekranu o podanym numerze. 
Zwalniana jest pamięć przez niego zajmowana. 

Screen Display n,x,y,w,h 

h - numer ekranu 

x.y - nowe współrzędne ekranu 

w - szerokość ekranu 

h - wysokość ekranu 

Komenda ta powoduje przeniesienie ekra- 
nu o numerze n w miejsce określone współ 
rzędnymi sprzętowymi x (0 do 448) | y (0 do 
312). Można w ten sposób przenieść obraz 
danego ekranu poza obszar widoczny na mo- 
nitorze. Parametry "w" i "h' pozwalają na prze- 
niesienie tylko części podanego ekranu, okreś- 
lonej przez szerokość (w) i wysokość (h) po- 
daną w punktach, licząc od lewego górnego 





rogu. Dwa ostatnie parametry można pomi- 
nąć (stawiając jednak przecinki) i ustalić w ten 
sposób przenoszenie całego ekranu. 

Screen Height n 

n - numer ekranu 

Funkcja przyjmująca wartość wysokości 
ekranu o podanym numerze. 

Screen Width n 

n - numer ekranu 

Działa jak poprzednia, lecz odnosi się do 
szerokości ekranu. 

Def Scroll n,x1,y1 To x2,y2,a,b 

n - numer strefy przewijania (1 do 16) 

x1,y1 oraz x2,y2 - współrzędne strefy 

a - przesunięcie w poziomie 

b - przesunięcie w pionie 

Komenda ta definiuje strelę przewijania 
zawartości ekranu o numerze n | wymiarach 
określonych przez współrzędne x1,y1 oraz 
x2,y2 będące określeniem odpowiednio lewe- 
go górnego i prawego dolnego rogu prostoką- 
ta. Parametry "a" i 'b' określają jednorazowe 
przesunięcie (w punktach) w prawa i w dół. 
Przemieszczanie w lewo i w górę można uzys- 
kać, podając odpowiednio wartości ujemne. 

Scroll n 

n - numer strefy przewijania (1 do 16) 

Powoduje jednorazowe przewinięcie poda- 
nej strefy, zgodnie z parametrami podanymi 
w def Scroll. 

Teraz już czas na prezentację konkretnych 
przykładów z podanymi wyżej komendami. 





Tekst a. 


"Szrol poziomy”, to typowy "płynący nar 
pis" na dolnej krawędzi ekranu. Na początku 
mamy otwarcie ekranu i zdefiniowanie zmien- 
nej C$ zawierającej tekst, który będzie prze- 
suwany. Dalej, następuje definicja strefy prze- 
wijania i pętla zawierająca pobranie jednej Ii 
tery z naszej zmiennej oraz wyświetlenie jej 
po prawej stronie ekranu (w części niewidocz- 
nej). Pętla For-Next, to przesunięcie zdefinio- 
wanej strefy o 8 punktów w lewo. Następnie, 
wszystko rozpoczyna się od początku, pobra- 
nie kolejnej litery, wyświetlenie, przewinięcie 
itd. 





Rem Sczoligionowy | 
Screer : 
Screen Y.0,,28,, : Palette $0, SPF: Ą 
Delli nto Wega 
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Dae moj jest ajiekroyia lekst.* z 
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Data” 





Dilż Pekoniec*” 


UWAGA! 
Tekst wytłarzczany należy wpizywać w jednej linii! 


"Scroll poziomy”, to już pro 
rozbudowany. Eieklem jego dzi 
suwające się ku górze kolejne 
czyli coś, co widzimy często na 
filmu. Na początku oczywiście, 
cie ekranu i definicję strefy prz 
razem jest to cały ekran) oraz w 
ki. W przykładzie wpisałem nr 1 G 
znaczne z czcionką standardową 
podać inną liczbę, co zaowo 


Do-Loop, na początku której 
nie tekstu z linii Data i jeśli nie G 
wo *koniec", następować będzie 
suwanie zawartości ekrau w ś 
kość liter w danej czcionce i wyp 
tępnej linii tekstu (z centrowan 
nak odnelezione zostanie sło 
zakończenie tekstu, to zawartoś 
dzie jedynie przewijana, tak ab 
napisami czamy ekran. 
Na tym kończę i zapraszam 
część naszego cyklu. Poświę 
dzie metodom przechowywania d 
gramach, zarówno tym stand 
i nieco nietypowym. Szczegóły q 
miesiąc. (0 
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Wszystkie osoby, które już 
wysłały zamówienia 
wę 4 kuponami prosimy 
o bezpośrednie wpłacenie 
pieniędzy na nasze konto 
z zaznaczeniem 
zestawu, o który chodzi. 
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